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Vizend redakcia BITu!

Pred niekolkymi diiami
sa mi postou dostal do rik
casopis BIT a musim napt-
sat, Ze som nim nadseny.
Tolko vybornyeh informda-
cii a farebnych obrdzkov
hier som doposial’ nevidel
v Ziadnom Casopise a som
rad, Ze mam moznost' si
predplatit'tento casopis na
cely rok. Sumu 288 Kés
som poslal sekom na Vasu
adresu, dokladom coho je
aj priloZeny ustrizok seku.

V listarni som sa doci-
tal, Ze prijmete rady i kriti-
ku na Vas casopis. Opdt
opakujem, 7e Vas casopis
Jje wyborny, no !mrﬂkf
mojho  ndzorw by mu
prospelo aj uverejiiovanie
roznych POKE do hier pre
ich ulah&enie. Ved' kaZdy
rdd prifme, ak po vioZenf
POKE si moze tito hru na-
cvicit,  pripadne  dohrat’
dalej a pod. Iste mi rozi-
miete, no aj tak Vdm vela
optimizmu do budiicnosti
praje a s pozdravom ostd-
va

Robo POREMBA
PRESOV

Dakujeme touto ces-
tou vietkym Citatelom za
ich ohlasy a pozdravy.
Checeme Vis vSak upozor-
nit na jednu vec. V Robo-
vom liste sa vyskytuje
slovné spojenie "VAS CA-
SOPIS". Toto tvrdenie
vobee nesedi. BIT nie je
NAS casopis, ale VAS,
nasSich Citatelov. Aky bude
jeho dal&i osud a vyvoj, to
bude zilezal najmid na
Vs, vadich prispevkoy a
podnetov. Kazdému sa vy-
hovief nedd, ale na ziklade
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vadich  podnetov
sa  bude wvyvijaf
tak, aby vic8ine
vyhovoval.

Mdm program
100 POKE LO-
ADER, ktery ob-
sahuje 100
poukovych - hlavi-
éek do her. Nevim

jak ho pouZit, nebot’ mi

Zddna hra do ného nejde
nahrdlt.

Tomdas ZOULA
Stradice

Odpoved na tvoju
otazku a problém je velmi
jednoduchd. Hry si si ne-
kupil, preto Ti ani 100
POKE LOADER nemdze
fungovat. Je uréeny iba pre
ORIGINAL verzie, Vyuzit
sa viak da, aj ked nie aZz
tak elegantne. Ked si
prezrie§ strojovy kéd tohto
programu v nejakom mo-
nitore (AMIGO, MON2,
MONS3, SMM, DE-
VAST,...), objavi§ mnoz-
stvo podprogramov, ktoré
zavedd POKE na prislusné
adresy a hru odStartuju
instrukciou  JP  (adresa).
Skiis si ndjsf zaciatok svo-
jej hry, ktord chee§ zapou-
kovat (mal by to byt prikaz
RANDOMIZE USR adre-
sa) a skas najst v 100
POKE LOADER podpro-
gram, ktory skdce prika-
zom JP na ta ista adresu,
Mal by to byf ten, ktory
prislusi tej istej hre. Opis
si adresy a cisla z tohto
podprogramu a zadaj ich
ako parametre  POKE.
Malo by to fungovaf, po-
kial' tam nic je viacej hier,
kKtoré zainaju na tej istej
adrese.

Neviedny prispevok k
ndm pridiel z okolia
Havlickovho Brodu:

Dostal jsem do rukou
vds Casopis BIT. Je v ném
VELKA VANOCNI
SOUTEZ. Jako treti cena

Jje tam KEMPSTON JO-

YSTICK. Uz rok a pitl shd-
nim tento  joystick a
nemiiu ho sehnat. Proto

Vds velmi prosim, jestli by
ste mi ho nemohli na do-
birku zaslat. Pokud ho ne-
mdte, dejte mi adresu nebo
tip, kde bych se mohl

obrdtit.

S pozdravem

Simon BERANEK
OLESNICE

Ako sa pozerdm na
Tvoju adresu, asi si z men-
Sej dediny a u vas doma
joysticky nepreddvaji.
Konkrétny tip Ti dafl
nemdzeme, pretoZe obeho-
dy u vis nepozname, a tie
nase by Ti nepomohli.
Som si viak isty Ze v
Havlickovom Brode sa jo-
ysticky kupif dajui. Treba
si ich vsak vediel vypytar.
Musi§ si ziadaf QUICK
SHOT 1 alebo QUICK
SHOT 2, pretoZe to su ob-
chodné ndzvy joystickov,
Nazov KEMPSTON JOY-
STICK pochddza z pred
desiatich rokov, kedy za-
cala anglickd firma
KEMPSTON vyribaf
interfejsy pre vtedy novy
poéitad ZX Spectrum. Inak
joysticky sa vyrdbaju aj u
nas, len si musi§ daf velky
pozor, aby si nekdpil joy-
stick s inou piiticou, nez
akd mas doma na interfej-
si! Neuvidza8, aky mas
typ interfejsu, preto Ti
konkrétne neporadim,
Viicsinou vsak plati, ze za-
hranitngé interfejsy maju
obdiznikovy konektor a
niektoré naSe interfejsy
zasa pitkolikovy konektor,
Preto ak sa v tychto ve-
ciach nevyznds, chod do
obchodu spolu s interfej-
som. Predides tym pri-
padnému sklamaniu.

Velmi podnetny list
priSiel od  Petra z
CHVALCOVA:

Vdzend firmo!

Dekuji vdam za nabidku
vaseho caspisu BIT.
Bohuzel je pro mé tento
casopis nevhodny, i kdy?
mdm. pocita¢ Didaktik M a
disketovou jednotku D40,
protoze se zabyvam spise
praktickym vyuZitim podi-

tace a trapi mé problema-
tika pripojeni a obshthy
perifernich zarizent.

Napriklad  clanek o
disketové jednotce je vice
reklamni (jako vetsi dest
Sasopisu). Cekal jsem, e
obsahem  budou  také
konkrétni rady. Napriklad,
nejen e program ARTIST
2 muze spolupracovat §
mydi, ale s jakou , kde si ji
sezenu a jak ji pripojim,
aby fungovala s uvedenym
programem jak ma? To
stejné plati i pro tisk.

Mystim, Ze informace
tohoto typu by byli i pro
ostatni, hlavné zacinajict
wiivatele velmi  cenné.
Podle mého ndzoru je
cena casopisu vzhledem k
obsahové  strance  dosti
velkd. Preto jsem se roz-
hodl objednat si predplat-
né casopisu BIT zatim na
plil roku, abych mohl lépe
pasoudit, jestli se bude vy-
vijet podle mych predstav.

A
S pozdravem
Petr PROCHAZKA,
CHVALCOV

S mnohymi  argu-
mentami  uvedenymi v
tomto  liste  sdhlasim.
Nemozem vSak suhlasif s
publikovanim bliz8ie ne-
Specifikovanych "konkrét-
nych informacii", pretoze
nemoZzeme o  Ziadnom
probléme pisal za okolnos-
ti, ked nevieme, ¢i existuje
adresdt problému,

Ty si sa konkrétne vy-
jadril o ARTIST 2 a my#i,
pripadne inStaldcie taciar-
ne. Vietky tieto veci uz
ktosi vyriesil - je to firma
DATEL z Velke] Britdnie.
Pomdze Ti ich adresa?
Obdvam sa Ze nie. No a
existuje tuzemsky vyrob-
ca, ktory by sa tymto zao-
beral?  Asi  neexistuje,
pretoze by potreboval na
Artist 2 licenciu,

Ak sa  viak ndjde
nejaky tuzemsky vyrobca
periférnych zariadeni spo-
minaného typu, wéite do-
stane v Casopise priestor,



NOVA VERZIA DELUXE PAINT

UZ DRUHA VERZIA F-117 NIGHTHAWK
ORIGIN - MOMENTALNE NAJLEPSIA FIRMA

[]  Zndmy araficky
program  pre  poditac
Amiga DELUXE PAINT
je opit v predaji vo vy-
lepSenej verzii. Deluxe
Paint 4 prediva firma
ELECTRONIC ARTS za
89.99 libier. Tento pro-
gram je zaujimavy tym Ze
vyuziva vsetkych 4096 fa-
rieb v rezime HAM (Hold
And Modify). Niekolko
novych funkeii ma aj ani-
macny Kontrolny panel,
ktory je v tejto verzii k
uzivatelovi ovela priveti-
vejsi. Majitelia predehd-
dzajucich verzii nemusia
platit plni cenu, iba roz-
diel (upgrade), ktory je 45,
55, alebo 65 libier.

[ Leteckych simuldto-
rov bolo uz vyrobenych
také velké mnozstvo, Ze
uz vyrobeovia skutoénych
lietadiel prestali programa-
torom v tomto smere sta-
Cif. Programdtori si teda
zacali lietadld vymyslal
sami. Typickym predstavi-
tefom takychto vymys-
lenych lietadiel je F-29
Retaliator  (IBM PC,
Amiga, Atari ST). Firma
MICROPROSE siahla tiez
po tomto kroku a neddvno
dokonéila fiktivny letecky
simuldtor NIGHTHAWK
F-117A STEALTH
FIGHTER 2.0. Niekolko
kusov tychto lietadiel sice
bolo vyrobenych, ale ne-
predpokladdm, Ze by auto-
rom bolo dovolené postu-
poval podla predlohy...
FI17A  sa  vyznatuje
najmii kvalitnou realistic-
kou grafikou, najmi kok-
pitu. Pilot moéze lietat vo
viacerych oblastiach, ktoré
by sa dali oznadif ako si-
casné mozné ohniskd

vojny: Kuba, Severnd

Kdrea a Kuvaijt.

(1 Viete, kto mo-
mentilne produkuje naj-
kvalitnejSie a najrozsiah-
lejsie hry? Nie je to nikto
iny ako Chris Roberts a

jeho firma ORIGIN. Ich

poslednd hra sa vold
WING COMMANDER 2,
S udanim ddtumu zaciatku
predaja firma velmi dlho
otalala a drzala takto za-

ujemeov dlho v napiiti,

Ked sa Wing Commander
2 konecne dostal do preda-

Jja, okamzite sa stal najpre-

davanej§im titulom. D4 sa
povedat, Ze uplynuld jesei
bola priam v znameni
Wing Commandera 2. Kto
si tdto hru kdpil, ur€ite ne-
ofutoval.  Pred ofami
uzasnutého hraca sa odvija
nipadity dej a letova
zlozka ma tak prepracova-
ni grafiku, akd sme nikdy
doteraz na domdcom podi-
ta¢i nevideli. Ako to vo
firme ORIGIN robia? O &o
tu vlastne ide?

V prvom rade ide o fan-
tastické hry s prvkami
akénych hier aj adventur.
PretoZze ide o obrovsky
projekt, vyZaduje tiez po-
merne nakladny hardware.
Je to poéitaé IBM PC, mi-
nimdlne typ 386 s frek-
venciou procesora  aspoi
20 MHz a samozrejme s
grafickou kartou VGA.
Dalej potrebujeme 2 MB
RAM a priblizne 15 MB
volného miesta na harddis-
ku. Ak chceme potuf
hudbu, zvukové efekty a
samplovani re¢, musime
maf zvukovii kartu
SOUNDBLASTER.

Firma ORIGIN si polozila
lafku velmi vysoko a v na-

Z0 SOFTWAROUYCH

stipenom trende chee po-
kracovaf. Momentalne sa
ORIGIN venuje novej hre
s ndzvom STRIKE COM-
MANDER, Zatial ¢o dej
Wing Commandera 2 sa
odohrdva v dalekej bu-
dicnosti, dej hry Strike
Commander sa odohrdva v
budiicnosti vel'mi blizkej -
v roku 2000.

V roku 2000 nastiva velky
burzovy krach. Spolu s
nim nastiva krach zd-
padnych  industridlnych
spolotnosti, Spojené Stity
americké sa rozpadni na
viac nezdvislych Stitov,
ktorym vlddnu nové, lo-
kdlne vlady. Tieto vlady
vedi velké boje proti
najatym teroristom. Jablko
svdru spoCiva v tom, Ze
vlddy silnych Stitov a nad-
nirodné koncerny nariadili
platenie obrovskych dani,
Velkd vyska danf vyplgva
z toho, Ze tieto silné vlady
a koncerny cheii aj napriek
katastrofdlnej  hospoddr-
skej a politickej situdcii
udrZali verejny Zivot v
chode.

Zavedenie dani sa ukdzalo
ako vel'mi perspektivny
dzob. Namiesto tradnikoy
zatinaji  vykonni moc
preberaf plateni Zoldnieri.
Ich dlohou je odobrat
nespokojnym obyvatelom
a novym suverénnym kra-
Jjinim  potrebny  Kkapitil.
Hrag sa v tejto hre ocitne v
tilohe Zoldnierskeho bossa,
ktory veli svojej skupine a
snazi sa o uspe$né preve-
denie zverenych tloh, Od
tispeSnosti v tejto prici zd-
vis{ aj osud celej skupiny.,
K tomuto dZobu patri nie-
len odvaha isf do rizika a
taktickd vyspelost, ale aj
leteckd zdatnost (na ceste
za sldvou a peniazmi ne-

lietaji Ziadne rakety ako
vo W.C.2, ale tryskové
bombardéry  vyzbrojené
tazkymi zbranami). Medzi
nepriatel'ske bojové vozid-
ld patria nielen rovnaké
tryskice, aké mame aj my,
ale aj pancierové lietadld a
helikoptéry.

Metéda  trojrozmerného
zobrazovania, ktord bude v
tejto hre pouZitd prvy raz,
nesie  pracovny  ndzoy
"REALSPACE". Vyzna-
¢uje sa kvalitnou plastic-
kou viditeInosfou, ¢o zna-
mend, Ze okolie zobrazo-
vané na rovnej obrazovke
posobi priestorovym do-

jmom.

Firma ORIGIN, ktorej §-
fuje spominany Chris Ro-
berts, pozostiva z 20-tich
fudi rézneho profesijného
zamerania. Sdm Chris Ro-
berts vyvinul velkid &ast
grafiky REALSPACE.
Okrem neho sa na vyvoji
podielali dalsi Styria pro-
gramdtori. ORIGIN za-
mestndva elte Sesf gra-
fikov, skladatefov hudby a
pisatelTov pribehov.

V poslednom tase pribudli
niektori novi zamestnanci.
St to fyzici BILL BALD-
WIN, JASON TEMPLE-
MAN a hudobny skladatel
DANA GLOVER. Po-
sledny menovany bol po-
slednych 12 rokov zamest-
nany v Hollywoode, kde
sa podiefal na vyvoji
hudby pre filmy. Je na-
priklad autorom hudby pre
ROBOCOP 2 a RAIN
MAN.

- yves -
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ReCENZIA

DOMARK

Za malovravnym ndzvom TOO
BIN sa skryva netypickd hra, ktord
je ur€end najméd dvom hracom,

Német je skutoéne velmi netra-
diény, ved ide o plavbu na nafuko-
vacom kolese! Hraci sa ocitnd v
ilohe chlapcov, ktori sa vybrali na
dobrodruZnii plavbu na ricke. Ked'ze
ani jeden z nich nevie pldvaf, musia
pouzival nafukovacie koleso. Potas
plavby na nich ¢fha mnoZstvo né-
strah, preto musia vynaloZif vietko
svoje usilie, aby sa im toto dobro-
druzstvo nestalo osudnym.

Na hre ma naviac zaujal spisob
ovladania. Doteraz som bol zvyk-
nuty na to, Ze ked niekto pldva s ko-
lesom, tréia mu z vody iba ruky a
hlava. V tomto pripade v8ak
hlavnych hrdinov vidime celych,
pretoZe na kolese "lezia". To viak
nie je podstatné. doleZitejsi je
pohyb na rieke. Ak #a chceme ne-
chat iba unédSaf priidom, musime za-
padlovat rukami. Na ovlddanie po-

mimoriadne rea-
listickym dojmom, pretoZze okrem
pohybu vpred alebo vzad je moZné
aj pddlovanie jednou rukou, ¢o mi

| za nésledok otdéanie okolo vlastnej
| osi. Ked k tomu pripoditame aj

vplyv pridu rieky, mdme vysledny
pohyb. Autorom slizi ku cti, Ze
rychlost priidenia vody v rieke sa

. meni, St dseky, kde sa rieka rozfi-
- ruje, jej vody sa rozleji viac do

girky a tok je pomaly. Su véak aj
iseky, kde sa rieka zuzuje a rychlost
pridenia vody sa vyrazne zvicsi, Na
ricke sa vyskytuji aj malé vodopad-
dy.

Hrd¢ md v podstate iba dve
moZnosti, ako eliminovat vplyv
jednotlivych ndstrah: Sikovnym ma-
névrovanim, alebo strelbou. Pohyb
je v tejto hre velmi dobre vyrieSeny,
ale vietko ostatné je velmi diskuta-
bilné,

V prvom rade sa nedokdZzem
identifikovaf s mySlienkou, Ze niek-
to, kto pldve na kolese, potrebuje
zdroven aj striefaf. A na tomto je

zaloZzend celd hra. ESte vitdie
vyhrady mém k tomu, &o sa deje v
bezprostrednom okoli hracov a na
brehoch rieky. Proti niektorym ve-
ciam a postavim nemdm nid,
pretoZe do hry vcelku pasujui. Si to:
had, pldvajice brvnd, vodné rastli-
ny, rybar a krokodil. BohuZial vic-
Sie mnozstvo postiv do hry prili§
nepasuje. Najkomickejiie pbsobf
lev, ktory dokaze striefaf. Pravdepo-

hybu nik shiZia Styri kldvesy. Jedna
dvojica kldves je na pddlovanie pra-
vej i Tavej ruky vpred a druhd dvoji-
ca je na pddlovanie vzad. Samotnd
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dobne to vobec nie je lev, ale pri
vietkej dobrej voli nedokdzem s
istotou zistit, ¢o to vlastne je. Grafi-
ka brehu rieky je miestami velmi

zl14, preto necudo, Ze niektoré posta-
vy temer nemoZno identifikovat.
Mimoriadne zdbavne pdsobia aj
tulene, ktoré zacni skdkaf do vody,
hned ako nis zbadaji. Vidite, akd je
ten poéitaé dobrd vec. Kde inde by

vidiel

ste  mohli chlapcov v
plavkéch na nafukovacom kolese,
ked vietko naokolo je zamrznuté?

TOO BIN je z hladiska hra-
telnosti pomerne dobry program.
Horsie je to s grafikou, najmi s gra-
fikou brehov. Najhor§i na celej hre

je fakt, Ze nepdsobi ucelenym doj-
mom, ale ako zldtanina mnohych
prvkov, ktoré k sebe evidentne ne-
patria.

-y Ves-

COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM




AMIGA

Co vyzerd ako AMIGA 500 ale
nie je to ona ? Je to AMIGA 500
plus, Vietci sme si stavali td istd
otdzku: Co znamend to plus. A tak
sme trochu poodhalili zdvoj firmy
Commodore,

Na vystave AMIGA WORLD 91
vo Viedni sa po prvy raz predstavila
AMIGA 500 PLUS, zlepsend verzia
starej dobrej AMIGY 500-ovky.

Najvii¢§ia zmena oproti klasic-
kej AMIGE 500 je v tom, Ze novy
operatny systém 2.0 (Kickstart) je
pevne nain§talovany v ROM-ke, tak
ako to pozndme z AMIGY 3000. No
a k tomu je samozrejme dostal aj
Workbench 2.0 na diskete, tak isto
ako podrobny popis nového zabudo-
vanc¢ho systémového software.

Kto ma doma AMIGU 500, bude
si ju mocel na verziu 500+ roziirif.
Commodore plinuje celd sipravu na
toto roziirenie, pozostdvajicu z
novych grafickych &ipov, Kickstart-
ROM-ky, diskety z Workbenchom a
jednej extra diskety. Vietko samo-
zrejme dopliia podrobnd dokumenti-
cia. Cena tejto stipravy poéas re-

daktnej wuzdvierky eSte nebola
Znima.
To ale nie je elte vietko,

AMIGA 500 plus pontika este viac,
napriklad IMBytovi RAM a hodiny.
Pamit moZno, podobne ako pri sta-
rej AMIGE 500 interne roz&irif,
teraz viak a7 na 2 MByte. Tu je
potrebné rozSirenie pamiiti AS501
plus. Mozno zabudovaf aj starid

S00 plus

A501-ku, tym sa vak rozsiri pamiit
iba na 1.5 MByte. Ale nemono za-
budovat AS501 plus do starej
AMIGY 500. '

S novou Amigou dostaneme tie#
aj novi sadu ¢ipov (Enhanced Chip-
set), ktory pozndmeé z AMIGY 3000,
to znamend, Ze tu ndjdeme novy De-
nise-¢ip a aj Agnus-&ip, ktory adre-
suje 2MBytovii RAM (Agnus nie je
100% identicky s AMIGOU 3000).
S &ipom Denise si prideme na svoje
pri prici s Genlockom a s médmi
SuperHires a Productivity pre ktoré
je ale potrebny Multiscan Monitor.

Mod SuperHires umoziiuje:
- 1280 * 256 (1280 * 200) bodoyv

v prevadzke Non-Interlaced
(PAL/NTSC)

- 1280 * 512 (1280 * 400) bodov
v prevadzke Interlaced (PAL/NTSC)

V méde SuperHires mime k
dispozicii 4 farby. Mimochodom
Jumper PAL/NTSC tak ako ho
pozndme z 500-ky, tu uz nendjdeme,
prepnutie je zabezpeéené softwa-
rom.

Mdad Productivity nam
umoziuje 640 * 480 bodov (Non-
Interlaced) a 640 * 960 bodov (Inte-
laced) v Styroch siéasne zobrazi-
tefnych farbdach, Tento maéd je velmi
vyhodny napriklad pri spracovani
textu, tabulkovych kalkuldciach
alebo DTP (Desktop Publishing). Tu
je ale potrebnd vysokd rozliSovacia
schopnost obrazovky, ale mad nie je
zdvisly na velkom pocte farieb.

No a mad

efte tu existuje
A2024. K jeho pouzitiu je ale treba
A2024 monitor s réznymi stupiiami
sivej farby, ktory tieZ vyrdba firma

Commodore. Rozlifovacia schop-
nost je 1008 * 1024 bodov v PAL
pri maximdlne Styroch stupiioch
sivej farby. Pretoze tento méd mé
taku vysoki rozliSovaciu schopnost,
velmi dobre sa hodi na pricu v
CAD/CAM a aj na Desktop Publish-
ing.

Kedy uZz teda koneéne bude staf
AMIGA 500 plus na pultoch obcho-
dov, o tom elte rozhoduji §éfi firmy
Commodore. Co sa tyka ceny, bude
0 trochu vy8%ia ako cena starej
AMIGY 500, ktord sa bude preddvat
tak, ako doteraz a postupne budi
obidve ceny klesat, Klasickd cenovd
politika,

Podla Jeffa Portera, vediceho
vyvoja u Commodore sa prva zdsiel-
ka AMIGA 500 plus uz nachddza na
lodi, ktord smeruje do Eurdpy, tak
vietci zdujemei maji Stipku nddeje,
Ze ju dostanid - nezamodeni z oced-
nu - pod vianoény stroméek.

Na zdver ponikame porovndava-
ciu tabulku obidvoch 500-oviek.,

- alex -
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|
| AMIGA 500 plus AMIGA 500
Pamiif: IMByte RAM 0.5 MByte RAM
Operacny systém:
(Workbench disketa
a Kickstart v ROM): Verzia 2.0 Verzia 1.3

Nové koprocesory:
Agnus (systém):

Denise (grafika):
Zikladna doska:

Hodiny:
Roziirenie pamiite:

HR 8375 s max,
2MByte ¢ip-RAM

HR 8373 so SuperHires
a Productivity modmi
Rev. 8

interné

AS501 plus

na 2MByte ¢ip-RAM

R ——

Fat Agnus 8372A
max. IMByte &ip-RAM

Rev. 3 az Rev. 7

na rozsireni A501
A501 na IMByte RAM
s hodinami




RECENZIA |

BLADE

Tento ¢lanok nepriamo nadvidzu-
je na recenziu hry CHAOS, ktory
bol publikovany v minulom ¢&isle.
Opit sa jednd o stiboje ¢arodejnikov
a teda o konverziu stolnej hry
DUNGEONS AND DRAGONS.
LORDS OF CHAOS je bezpochyby
najkvalitnejsou konverziou tejto hry
pre ZX Spectrum.

Na rozdiel od hry Chaos
viastnosti ¢arodejnika uréuje hric.

s  parametrami  Carodejnika = sa
moZeme stretnif s tymito pojmami:
MANA - pocet bodov pre ¢arovanie

ACTION POINTS - pocet bodov na
pohyb, zdvihanie predmetov, atd.

STAMINA - Zivotnd sila
CONSTITUTION - telesnd sistava
COMBAT - schopnosf titoCit
DEEFENCE - schopnosf brénit sa

MAGIC RESISTANCE - odolnost
voéi nepriatelskym kazlam

Okrem prvého a posledného
tdaja moéZeme vietky ostatné vidiet
pocas hry v pravej Casti obrazovky.
Jednotlivé udrovne sa zobrazuji
stipcovymi indikdtormi s vyznate-

nim maximdlnej a minimilnej
hodnoty, ¢co  velmi Zvysuje
prehfadnost. Podobné parametre

maju aj prifery, ktoré Carodejnici
dokdzu vykazlif, ale tie si pevne
dané a nedaji sa pred zac¢iatkom hry
menif. Sinejdie postavy su  sa-

Robi sa to tak, ze sa nakupuji vhod-
né kizla a nastavuji Co najopti-
malnejsie parametre Carodejnika.
Na tieto ukony slizi krdtky subor
WIZARD DESIGNER. V stvislosti

Takto vyzeraji najvicsie bariéry -
vinnd réva, povodeii a modiar.
Obrazok viak neprezradza, Ze sa
animované.
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mozrejme ovela drahSie ako slabSie
a vyzaduji velké mnoZstve Caro-
dejnych bodov MANA,

Jednotlivé kazla mozeme rozde-
lit do viacerych skupin. Ako sami
uvidite, nie s to iba priSery:

a) DRACI - do tejto skupiny pat-
ria kizla RED DRAGON, GREEN
DRAGON a GOLD DRAGON. Na-
jlepsi a najkvalitnejsi je GOLD
DRAGON. Na vylarovanie draka
potrebujeme ndjst kotol (Cauldron)
a draéiu bylinu (Dragon Herb),
ktorej uvarime dradiu kvapalinu
(Dragon potion). Draci moZu lietal a
chrlit ohen.

b) ZIVE POSTAVY - sem patria
kizla PIXIE, DWARF, GOBLIN,
TROLL a GIANT. Tieto postavy sd
skor doplnkové, pretoze maji vel'mi
nizke bojové parametre. Najzauji-
mavejsi je PIXIE, pretoze je stdle

neviditelny a dd sa vyuzif ako
§pion. Ostatné postavy ndm moézu
poshizif ako zberati predmetoy,

¢) ZIVE ZVIERATA 1 - prvi
skupinu zivych zvierat tvoria tie,
ktoré sa dajui osedlaf, Sd nesmierne
dolezité, najmid pre <&arodejnika,
pretoze st velmi pohyblivé a da sa
na nich jazdit. Su to UNICORN,
PEGASUS, GRYPHON, a ELE-
PHANT. Unicorn a Elephant chodia
iba po zemi. Pegasus a Gryphon
dokdzu chodif po zemi a aj lietaf,
Na boj sd vhodni iba (:ryphnn il
Elephant.

d) ZIVE ZVIERATA 2 - do dru-
hej skupiny Zivych zvierat mozeme
zaradit kizla GORILLA, LION,
BEAR, CROCODILE, GIANT BAT,
HARPY a GIANT SPIDER. Ich
vlastnosti sa velmi podobaji ich
skutoénym vlastnostiam. Krokodil
sa pohybuje ovela lepSie vo vode
ako na suchu. Gorila sa zasa najlep-
§ie pohybuje tam, kde si stromy.

NajsilnejSou a najodolnejSou =z
tychto  figdr je  jednoznatne

obrovsky pavik. Jeho nevyhodou je
viak to, Zze je zivy a preto sa di
pouzif len proti Zivym postavam.

Kolko je na obrizku kotlov? No
predsa dva - jeden je vPavo ajeden
je pod carodejnikom.



e) NEMRTVE PRISERY - potvo-
ry ako ZOMBIE, GHOST, VAMPI-
RE; SPECTRE a DEMON maji
Jednu spoloénd  vlasnost. Sd ne-

mitvi, Cize Ziadna Zivd postava im
nemoze ublizit, zato nemrivi mézu
atoCif na kazdého. Najuzitotnejsi
nemftvy je VAMPIRE, ktory dokdze
chodit, lietat, otvdrat dvere a zbieraf

vhodnejSie pre postavy (alebo prige-
ry), ktoré majt nizsie parametre.

¢) KATASTROFY - v tejto hre je
pat kuziel, ktoré sposobuji nepriate-
fovi Kkatastrofu. Sd to: MAGIC
FIRE, GOOEY BLOB, TANGLE
WINE a FLOOD. Prvé dva majui ti
vybornid vlastnost, Ze sa postupne
Siria. Cez TANGLE WINE dokidZze

Na mape mézeme vidief kazdy dolezity detail.

predmety, GHOST je' celkom ne-
Skodny, preto ho mézeme vyu¥ivaf

iba ako S§piéna. Jeho najviétou
prednostou je schopnost chodit cez
steny. NajvacSio dto¢nd  silu mg

DEMON, ale ten nevie lietat a je
prili§ zranitelny,

f{) UZITOCNE KVAPALINY -
vlasnosti postiv a prifer sa dujd
menif  pomocou tychto kvapalin:
STRENGTH POTION, PROTEC-
TION POTION, INVISIBILITY PO-
TION, SPEED POTION, FLYING
POTION, SUPER POTION a HEA-
LING POTION. Mozeme s nimi
zvySovat  jednotlivé.  parametre
(okrem CONSTITUTION), mdzeme
lie¢if, alebo aj ziskavat nové
vlastnosti (neviditenost, lietanie).
Nutnou podmienkou je viak maf
kotol a predmet, z ktorého sa dd
prisluind kvapalina vyéarovaf. Tieto
predmety st volené tak, aby logicky
suviseli s vyslednou kvapalinou,
MnoZstvo kvapaliny v kotli nie je
nekoneéné a jej dcinok trvd iba nie-
kolko fahov. VSeobecne plati zdsa-
da, Ze ¢im je priSera viitSia, tym
viac kvapaliny vypije a tym menej
Jej bude kvapalina udéinkovafl. 7
toho vyplyva, Ze kvapaliny st

prejst iba velmi midilo postav a
FLLOOD znamend pre vicsinu tak-
mer ista smrt,

S5-ramenni hviezda nikdy nezhori
a nedd sa znic¢if. O ostatnych
predmetoch to vacsinou neplati.

h) OSTATNE - do tejto skupiny
patria vietky ostatné kizla, kioré sa
zvillia tykaju najmd ndasho caro
dejnika. Najdolezitejsim kizlom
tejto skupiny je ENCHANT. Dokaze
totiz urobit z obyéajnych zbranf a-
rovné zbrane, ktoré maju mnohond-
sobne vacsi ucinok., SUBVERSION
moze sposobil "priviastnenie” cud-
zeoj figiarky. Pravdepodobnost je

viak minimalna. CURSE spésobuje
zranenie ' a krvacanie nepriatela.
MAGIC ATTACK sa podari skutoé-
ne malokedy, mne este nie. MAGIC
BOLT a MAGIC LIGHTNING su
carovné blesky. LIGHTNING m4
VACS( Gtinok, preto je vhodny skor
na prvy udtok, kym BOLT zasa na
dordzanie krvdcajucich potvor. TE-
LEPORT umozni  Earodejnikovi
rychly presun, ale nemus{ sa podarif
presne tam, kam checeme. Je to skor
unikové Kizlo - pre pripad nebezpe-
Censtva. MAGIC EYE sposobi, 7e
uvidime na jeden fah aj neviditelné
bytosti, ktoré su na dohlad. MAGIC
SHIELD zvySuje Carodejnikovi pa-
rameter PROTECTION.

Stratégia’ moéze byl zvolend
rozne. Kazdopédne najpry je treba
vycCaroval také postavy, ktoré budu
pre Carodejnika zbieraf predmety a
potom také, ktoré budd likvidovaf
nepriatela, Cely level je treba uhraf
na urcity pocet fahov. Vyhrdva ten,
kto vojde do blikajuceho Stvorca
(PORTAL) a md najvi$i potet
bodov.

LORDS OF CHAOS méd tri zi-
kladné levely, Stvrty level (L.O.CH.
EXTENSION KIT) sa dd dokupif.
L.O.CH. je vynikajica hra, ktord sa
dd hrat celé mesiace. MéZu ju hraf
a7 Styria hraéi naraz. Cim je pocet
hriicov vySS8i, tym je hra zaujimavej-
§ia, Grafika je farebnd a animovand
a celd hra je programdtorsky doko-
nale zvladnutd, preto ju kazdému
vrelo odporacam,

~yVes-

AMIGA
DIDAKTIK
SPECTRUM




Najviiésou atrakciou vystavy
Amiga World 91 bol jednoznatne
. "Virtual Reality Leisure System".
Co sa pod tymto ndzvom skryva ?

Vyraz Virtual Reality pochddza
od Jarona Laniera, zakladatela
firmy VPL Research. Tdto firma je
vo svete uzniavand ako velmi pokro-
kovd vo vyskume v oblasti Cy-
berspace. Slovo Cyberspace sa prvy
raz objavilo v sci-fi poviedke od

VISETTE

V tejto "prilbe" sa nachddzajs
Specidlne okuliare z mikkého plas-
tu, ktoré tvoria nepriepustni masku
pre obidve o¢i. Nie si to vlastne
okuliare v pravom slova zmysle, ale
dva farebné LCD monitory § vyso-
kou rozlifovacou schopnostou. Tieto
pontkaju pre kazdé oko trochu po-
sunuty obraz. Takto vznikad stereo-
skopicky efekt, vdlaka Eomu ma tlo-

sledoval pomocou Visette, dostdva
vasa vola cohokolvek sa dotknuf,
alebo uchopit fTubovolny predmet.

‘DATASUIT

Je poslednym vykrikom Virtual
Reality a bol vyndjdeny iba neddv-
no. Obopfna celi postavu vcetne
chodidiel, na ktorych si Specidlne
topdnky. Oblek obsahuje tisice mi-

“niatirnych magnetickych snimacov,

ktoré do pocitaca prendSaji sebene-

CYBERSPACE A
VIRTUAL
REALITY

UMELY SVET SIMULOVANY POCITACOM

Wiliama Gibsona. Autor ho popisuje
ako prenos grafickych dat z pocita-
¢a do Tudského mozgu. Gibsonov
Cyberspace je trojdimenziondlny a
ma charakter halucindcie. O skoro
desal rokov sa tdto sci-fi poviedka
vel'mi pribliZila skutonosti, pretoze
vietko ¢o si clovek moze predstavif,
mozno v Cyberspace - v pocitaci
existujicom kybernetickom priesto-
re naprogramovaf., V3etky doteraz
zndme systémy pracuji na rovna-
kom principe. Na vniknutie do ima-
gindrneho sveta poéitacovej grafiky
st potrebné tri pombecky: Najdo-
lezitejSia z nich je "helma" so §pe-
cidlnymi okuliarmi a stereofénnymi
slichatkami, ktord jej konStruktéri
nazvali EyePhone alebo skratene Vi-
sette. Pre aktivne zasahovanie do
deja sd urcené Specidlne rukavice
DataGlove na vytvorenie pocitu
tlaku na ruky, alebo v hor§om pripa-
de dva Specidlne joysticky, Ak sa
viak chceme do sveta Virtual Reali-
ty ponorit lplne a verne prezivafl
vietky pocity, budeme potrebovaf aj
Specidlny oblek DataSuit. Celd tato
vystroj zatial stoji asi milién dold-
rov a premiéru mala na svetovej
konferencii Siggigraph 89.
A ako to celé vlastne funguje ?
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vek dojem, Ze vidi skutocne trojdi-
menziondlne. Sirokouhld optika sa
postard o to, aby bolo vyplnené celé
zorné pole a tak sa vytvdra iluzia,
7e sa naozaj nachddzate v tom prie-
store, ktory sa Vam ukazuje v moni-
toroch. V priestore, ktory je zloZeny
z velkého poétu dat. Cim rea-
listickej8i md byf simulovany svet,
tym je potrebnych viac ddt a viac
operdcii s nimi. Stereo slichatka,
ktoré ma hra¢ na udiach, tiez nie su
celkom obycajné. Zvuk, ktory do
nich v silade s dejom plisfa pocitac,
prechiadza najskér cez démyselny
pristroj nazyvany Convolvotron.
Tento vie moduloval zvuky tak, Ze
aj pri otdcani hlavy vidy pocujete
zvuk presne z toho smeru, odkial
vychadzal predtym.

DATAGLOVE

Tieto nezvycajné rukavice su
zdokonalenym vynédlezom americké-
ho Studenta Thomasa Zimmermana,
ktory ich pévodne vyvinul na to,
aby mohol pohybmi prstov v nich na
dialku ovladal svoju elektronickd
flautu. St zhotovené z mikkej koze
poprepletanej sklenenymi vldknami.
Akykolvek pohyb celej ruky, ¢ci
jednotlivych prstov v nich vyvoldva
elektronické signdly a tie sa prend-
$aju do pocitacta. Tak sa vlastne do
programu, ktorého dej uZ modzete

jeho

patrnejsi pohyb nagho tela. Pomo-
cou DataSuit sa mbZete v hre zi-
casthovafl takpovediac fyzicky a su
tu stierané posledné rozdiely medzi
realitou a vymyslenym svetom poci-
tatovej grafiky. Potom uZ zdleZi len
na programe, ¢o vietko si mézete vo
svete Virtual Reality dovolif. Data-
Suit uz naSiel uplatnenie ako le-
tecky simulédtor pre bojovych letcov
a pilotov kozmickych lodi. V bu-
dicnosti moéZe poslizif ako vyborny
trenazér roznych Sportov, tenisom
zaCinajic a lyZovanim konciac. A
samozrejme najvicsie uplatnenie po
skomercéneni ndjde zase v
oblasti zdbavy. Tu si jeho moZnosti
obmedzené len fantdziou tvorcov
hier.

V prostredi fantdzie sa budeme
moéel nielen pohybovaf, ale aj do
neho zasahovaf. MéZeme napriklad
zvadzat siboje s mytickymi bytosfa-
mi, pricom vdaka DataGlove pociti-
me kaZzdy dder, ktory nepriateTovi
uStedrime a naopak, DataSuit nam
umoZii pocitit ddery, ktorymi nés
bude castoval naS§  protivnik.
Mozeme sa preniest do hlbokého
praveku a pozoroval divno vyhynu-
té zvieratd a rovnako dobre nahliad-
nuf do dalekej ¢i blizkej budicnosti
a pozriet sa napriklad sami na seba,
ako budeme vyzeraf napriklad za 30



rokov. Nie je vylutené ani to, Ze sa
budi v systéme Virtual Reality
znova vyddvafl najuspesnejsie filmy.
Tieto budeme mocl potom sami
prezival napriklad v roli hlavného
hrdinu, tak ako sme to mali moZnosf
vidief neddvno v americkom filme
Total Recall s Arnoldom Schwarze-
neggrom. V imagindrnom svete sa
budeme moct stretnif s Tudmi ktorf
uz ddavno zomreli, rovnako dobre
ako s tymi, Ktory sa zatial eite ne-
narodili, alebo ani nikdy neexisto-
vali. Ba ¢o viac, aj ked sa do zda
akokolvek fantastické a stra$né,
moZeme dokonca preZil svoju
vlastnd smrf bez toho, aby ¢o i len
najmenej utpelo nase telesné zdra-
vie (¢i aj dufevné, to sa uvidi...).
Ked7e dve posledne zmienené si-
Casti vystroja sd zatial elte iba vo
V¥voji, a si velmi drahé, na vystave
Amiga World bola predvidzand
hlavne Viselte.

Na to aby hrd¢ mohel aktivne za-
sahovaf do deja su pripravené ovla-
dacie zariadenia. V Expality (tak sa
cely pristroj, ktory mdte moznost vi-
diet na obrdzku vold) nahrddzaji
DataGlove dva joysticky, Tieto pre-
nasaju do poéitala spracovatelné
informdcie. Helma je vybavend
senzormi, ktoré informuji cely sys-
tém o polohe hlavy. V redlnom Gase
sa tieto déita vyhodnocuju a je
moZné nielen menif zorny uhol, ale
aj menif polohu zdroja zvuku,fo
umociiuje ilaziu, Ze sa nachadzate v

Na vystave Amiga World 91 sa
predvidzali nasledovné simulacie:
Battlesphere - nieto na
vojny hviezd -

spbsob

Dirtrace - preteky terénnych auto-
mobiloy na piesku '

Viol - letecky simuldtor

mozete pozeral z cockpitu lietadla
na vietky strany.

Nakoniec sme sa spytali marke-
tingového managera Commodore
Austria Petra Kremmla, o md spo-
lo¢né tento pristroj s Amigou. Boli
sme velmi (a milo) prekvapeni, ked
sme sa dozvedeli, ze v Expality sa

Najviac sa predvdadzal Viol. le-
tecky simuldtor, sice jeden z tych
"jednoduchsich" programov, zato s
velkym tcinkom. Grafika sice efte
nie je tak vyvinutd, je pribliZne na
rovnakej irovni ako normdlne letec-
ké simuldtory. Ale ked oto&ite hla-

paralelnom priestore.

Momentédlne sa nachddza na
svete iba osem takychto pristrojov.

javi v

vou, trojdimenziondlny efekt sa pre-
plnom dt¢inku. Takto sa

‘za v

nachddza Amiga 3000 s pridanymi
niekofkymi kartami a CD - ROM-
kou. Commodore pocita v bu-
dicnosti so sériovou vyrobou tychto
simuldtorov, pretoZe je to iplne
novd cesta, ktorou sa uberd vyvoj
potitatov. Co je ale eite lepsie, ma-
Jitelia Amigy 3000 si nebudd musief
kupovaf cely pristroj, ale bude
mozné dokidpif si celd sadu kirt,
CD-ROM, Visette a software.

Cely tento systém samozrejme
nesluzi iba na hry. MoZnosti
pouZzitia si naozaj velmi Siroké. Na-
priklad architekti m6Zu v Cyberspa-
ce navrhovaf domy, do ktorych
moZze pdan domu vkrocit, este pred
tym ako bol postaveny zikladny
kamef. Designéri méZu navrhovaf
trojdimenziondlne bez toho, aby
pouZzili material. Ba dokonca sa uz v
sucasnosti vyvija elektronickd képia
fTudského tela na lekdrske Géely. Je
mozné na tychto pristrojoch simulo-
val operdciu a spravif aj chybu,
ktord by mohla byt v skuto&nosti
osudna. A takto by sme mohli meno-
vaf edte tréningy pilotov a vielico

“iné.

Dal%ia novinka, ktord uz existu-
je, je Mandala - Virtual Reality na
Amigu 500. Prototyp sa uz nachdd-

Rakisku. Takze priatelia,
midme sa na d¢o te§if a nase
peilazenky eSte viac.

-alex-
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VELKA VIANOCNA
SUTAZ
Opiif je tu dal8ie &islo ¢asopisu a s nim pochopitelne aj nasa sutaz.
Pre istotu zopakujeme ceny, ktoré dostant vyhercovia po zlosovani:

1. cena: Pocita¢ AMIGA 500 +

2. cena: Pocitac COMMODORE Co64
3. cena: Pocilac DIDAKTIK M

4.- 5. cena: Joystick Professional PRO 9000

6.- 10. cena: Joystick Quick Shot Turbo 11 plus

11.- 20. cena: Celorocné predplatné ¢asopisu BIT

21.- 30. cena: Kniha Poditac¢ové hry od Frantiska Fuku

31.- 40. cena: 1 origindlna hra z produkcie firmy ULTRASOFT podPa vlastného vyberu

41.- 50. cena: 1 odborna publikicia z produkeie firmy ULTRASOFT podFa vlastného vyberu

Sifaz bude prebiehat po cely rok a je uréend predovietkym pre stdlych Citatefov ndSho Easopisu. Preto bude v
kazdom &isle BITu uverejneny okrem troch zaujimavych otdzok aj sifazny kupdn. V Cisle 12/92 bude potom zverej-
neny zlosovaci listok, na ktory vyzna¢ite Vaie odpovede a nalepite stifazné kupony. Do sifaze o 50 atraktivnych
cien sa bude moct zaradif len ten, kto nam posle zlosovaci listok, na ktorom bude okrem spriavnych odpovedi na
vietky otazky nalepenych aj vietkych 12 kupdnoyv.

V tomto &isle uverejiujeme poslednykrat vynimocéne okrem kupdénu ¢.3 aj kupony ¢.2 a ¢.1 z minulého Cisla, aby
sa do nadej sttaze mohli zapojif aj ti, ktori si BIT predplatili az od ¢isla 3/92.

Tretia séria sifaznych otdzok sa tyka $portovych programov. Vadou ilohou je spoznaf, o aky Sport ide.

Otdzka ¢.7: Na obrazku ¢.1 je tento port
a) hokej

b) obrovsky slalom

¢) futbal

—

Otdzka ¢.8: Na obriazku ¢€.2 je tento Sport
a) tenis "
b) badminton

¢) nohejbal

N .

Otdzka ¢.9: Na obrazku ¢.3 je tento Sport
a) hadzand

b) basketbal

¢) volejbal
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Chaos Strikes Back (Chaos sa
vracia alebo Chaos sa msti) je volné
pokratovanie hry Dungeons Master
a je zdroven v poradi uz trefou
nasou recenziou na hru erpajicu z
ndmetu spolocenskej hry Dungeon s
& Dragons. Preto si myslim, Ze by
uz pomaly nezaskodilo ¢o-to si o
tejto zaujimavej spolotenskej hre
povedat.

Dungeons & Dragons je ko-
lektivna hra bez hracej dosky a
pevnych pravidiel, ktord vznikla v
60. rokoch. Len pokyny pre hru sa
skladaji z piatich objemnych asi
300 stranovych knih. Tieto pokyny
sti v8ak len orienta¢né a hra¢i mozu
hru d'alej roz§irovafl a rozvadzaf na
zéklade svojej fantazie. Preto si hra
ziskala v anglo-americkych kraji-
nich velky uspech. Tam v si-
Castnosti  tito hru hraji tisice
mladSich i odrastenejSich priazniv-
cov, existuji tam velké kluby hri-

¢ov  Dungeons & Dragons a
- | i
:"'h-,,_»"'“ A a@f_ ,‘_&

mnoZstvo literatdry. Je len Skoda, ze
tito zaujimava a podnetnd hra je u
nds takmer neznama. Prvé lastovic-
ky s vSak uZ tu. Neddvno naklada-
telstvo Altar vydalo knihu Draéi
doupé, v ktorej sa mdZete zozndmit
so zdkladnou ideou hry a dostalo sa

mi do usi, Ze istd praZska firma do-
konca pripravuje akudsi stolnd mini-
verziu Dungeons & Dragons o via-
cerych pokracovaniach.

Je len prirodzené, Zze takyto
vd'acny namet nemohol nechaf tvor-
cov pocitatovej zdbavy [lahostaj-
nych a o jeho prevod do pocitatovej
verzie sa pokiSalo mnoho progra-
mdtorov. Vsetei kritici sa vSak
zhodni na tom, Zze dosial naj-
uspeSnejSia konverzia sa podarila
americke] firme F.T.L. (Faster than
Light - na osembitovych poé&ita¢och
vystupujica pod ndzvom Gargoyle
Games a preslavend hrami Tirnanog,
Dundarach a Heavy on the Magic) v
hre Dungeons Master a v jej eSte
lepSom pokratovani Chaos Strikes
Back.

A o o v hre vlastne ide? O nié
mensie ako o porazenie lorda Cha-
osa. A nie je to ni¢ jednoduché.
Chaos totiz sidli v svojej skrysi na
trindstom poschodi rozlahlého laby-
rintu, takZe len ndjsf cestu k nemu
zaberie vela ¢asu. A to este netudite,
Co vietko na Vis ¢aka. V temnotdch
podzemnych kobiek na Vis striehnu
zikerni kudzelnici,
rovské mravce, draci, gi-
ganticki ¢ervi a mnoz-
stvo dal8ich len (azko
opisatelnych postiv a
priser z tohoto i oného
sveta. A aj ti, ktorf si s
ochrancami lorda Cha-
osa poradia, budd maf
asi zna€né problémy s
listenim logickych hi-

daniek, ktoré tu pre nevitanych ndv-
Stevnikov pdn jaskyne pripravil.

Na fazkd cestu za lordom Cha-
0S0mM Sa samozrejme - nevypravite
sami. Hned na zatiatku na Vis ¢a-
kaju v zamrznutych zrkadlach tvire
hobbitov, kizelnikov, Skriatkov,
barbarov, princov a udatnych bo-
jovnikov. Z nich si moZete zostavif

Stvorélennd druZinu, s ktorou sa vy-

dite na nelahki paf.

Vyber postdv je velmi délezity,
pretoZze kazdd bytosf méd iné
vlastnosti. Hlavné z nich si HE-

ob- -

N = A G A

ST

=

RS

ALTH (zdravotny stav), STAMINA
(odolnost) a MANA (magickd ener-
gia). Vlastnosti postiv sa viak ski-
senosfami a tréningom zlepiuji,
takZe aj z pomerne slabej zostavy
moZete postupne 'vychovat® zohra-
ni partiu skisenych bojovnikoy a
¢arodejnikov.

NajdolezitejSie na celej hre si
samozrejme kiizla. Na niektoré z
potvor méZete is{ s Gspechom aj
hrubym ndsilim, ale pri vii¢Sine si
bez madgie neporadite. Ak poznite
magicki formulu a médte aj dostatok
MANY moZete vykizlit takmer
vietko, na €o si len spomeniete. Ale
pozor, Vasi protivaici
tiez nie sa ziadni ku-
zelnicki u¢ni a ak chceete
Lorda Chaosa v jeho
brlohu porazif, mdte sa
skuto&ne na Co tesif!

-luis-
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Mite doma poéitaé Commodore
Amiga 500 alebo 500+7 Ak dno
moézete si blahoZelaf, Ze ste sa stali
majitelmi po&itafa , na ktory existu-
je obrovské mnozstvo vynikajiceho
herného software.

Zdkladnd konfigurdcia (samotny
poditat so zdrojom) viak nikomu
nepostacuje. Prvym velkym nedo-
statkom je mald operatnd pamif.
ViicSina sucasnych hier vyZaduje
pamidf aspoii IMB, takZe vii¢€ina
amigistov si kupuje pridavni pamif

hudba, digitalizované  obrizky,
volba ovlddania a hra na osobitnej
diskete. Aj ked tento pripad sa po-
stupne stdva Coraz zriedkavej&im.

A 500

Mnohé hry otravuji majitefa jednej

disketovej mechaniky neustdlymi
vyzvami typu INSERT DISK 3,

INSERT DISK 4, INSERT DISK 3,
atd. Ked pocas jednej hry ¢lovek
takto vymeni stokrdt disketu, celé
hranie sa mu zdkonite sprotivi. Uve-
domi si, Ze nem4d ind moZnost, len si
is{ dokupif dalSiu disketovi mecha-
niku. S takouto zostavou sa uz d4
celkom sludne existovaf, M4 ale tato
zostava buddcnost? Domnievam sa,
7e nie.

uz pri kipe pocitaca. To viak eSte

zdaleka nestaci. UZzivatel Amigy
velmi rychlo pride na lo, ze jedna
disketova mechanika, ktord je v po-
¢itaci zabudovand nepostacuje. Ved
ktora zo sucasnych novych dobrych
hier vojde na 1 disketu?

Lepsi pripad nastiva vtedy, ked
na osobitnych diskoch je dvodn4
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Pripravuju sa projekly novych
hier, ktoré budd maf rozsah 10 az 12
diskiet. Co potom spravi majitel
dvoch disketovych mechanik? Opaf
ho ¢akd znama "diskotéka" - miesto
hrania vymienanie diskiet. Tato si-
tudcia by sa mala daf vyrie§it velmi
elegantne a jednoducho. Treba si za-
obstaral HARDDISK.

Harddisk maji vietky profesio-
ndlne pocitace, pretoZze bez tejlo pe-
riférie sa proste nezaobidu. Harddis-
ky maji niekolko vyhod, z ktorych

- HD+

najvyznamnejsia je (4, Ze maji
velku kapacitu, Velmi dolezita je aj
vysokd rychlost prenosu dit do ope-

racnej pamiti  poéitata. Tito
rychlost je omnoho vyssia ako

rychlost prenosu z diskiet, ¢o zna-
mend dalSiu dsporu Casu. Tym sa-
mozrejme nechcem  tvrdif, Ze
harddisky nahradia beZné diskety.
Uloha diskiet bude nadalej délezita
pri archivdcii a distribicii progra-
mov. Harddisk je uréeny najmi pre
tie programy, ktoré momentédlne
casto pouzivame,

Najvhodnej§im harddiskom pre
Vasu Amigu je pravdepodobne HD+
series Il od firmy GVP. Toto zaria-
denie je vzhladovo pekne ergono-
micky riefené a obsahuje okrem
harddisku aj 8 MB pridavne] pamiite
RAM. Tento harddisk je vyrobeny
na bdze modernej polovoditove]
techniky VLSI. V predaji budi aj
verzie so 100 MB harddiskom.

Ked sa pozrieme na harddisk
zhora, vidime iba dve indikacné
LED diady a jeden prepinac. Prva
LED dioda oznacuje, ¢i je pocitac
pod napidtim a druha indikuje, ¢i je
harddisk prdave v previdzke. Prepi-
na¢ je na harddisku in$talovany
najmé kyoli hram. Po jeho prepnutf
do Tlavej polohy =ziskame plnu
kompatibilitu s hrami, ktoré
vyzaduji dohrdavky z diskety. Tato
kompatibilita je pravdepodobne na-
jvicsou prednostou tejto periférie.

Momentdlne je hotovd verzia
harddisku pre pocitac Amiga 500+.
Verzia pre Amigu 500 by sa mala
coskoro dokoncif.

-y Ves-



Logické hry si jednym z madla
typov hier, ktoré sa daji realizovat
na 8-bitovych poéitatoch podobne
ako na 16 bitovych. Je to preto, lebo
pri logickych hrich sa zvy&ajne ne-
kladi na poéitaé také vysoké niro-
Ky, ako pri akénych hrach, & uz z
hladiska pamiite, alebo grafiky. Z
tychto dévodov sa u majitefov 8-
bitovych poéitatoy tedia logické hry
velkej popularite a zaujimaji overa
vyznamnejSie miesto, ako u vykon-

nej§ich 16-bitovych strojov. Ich pro-
dukciou sa zaoberd aj taky softwa-
rovy gigant, ako je firma OCEAN.

PUZZNIC patri medzi to najlep-
Sie, ¢o sa kedy v oblasti logickych
hier pre 8-bitové potitate vytvorilo.
K dspeSnému ukonéeniu tejto hry
potrebujeme nielen logické mysle-
nie, ale aj rychlu reakciu, takmer
ako v ak¢nych hrich.

Idea hry je na prvy pohfad tri-

cuCoggoY

LEVEL 1
T

FIME

vidlna a mohlo by sa zdal e ne-
existuje ni¢ jednoduchgieho. Sku-
tocnos( je vSak takd, Ze Tahké su iba
prvé levely. Cim je level vy§§i, tym
je sicasne faZ8i a ndrocnej§i. Hra
mé celkovo osem levelov. Kto viak
vyhrd Stvrty level, musi byf velmi
dikovny.

Zaujimavé a netradiéné je ¢lene-
ni¢ jednotlivych levelov. Toto Elene-
nie umoziluje, z¢ hra sa dd vyhrat
mnohymi spésobmi. Pod mnohymi
sposobmi nemdm na mysli postup v
urCitom leveli, ale vyber leveloyv.
Tento vyber sa da iba fazko popisat,
preto ho vysvetlim na priklade: Ked
sa hrd tenisovy turnaj, zviésa sa po-
stupuje vylu€ovacim sposobom, tj.

kto prehrd, je z turnaja vyradeny.
Zdznam o turnaji sa robi tak, e sa
vytvori tzv. pavik. V prvom kole si
na paviaku vdetci hradi, v druhom
kole iba vitazi prvého kola, ¢iZe len
polovica hrdtov oproti prvému kolu,
atd. Po findle zostiva iba jeden
hra¢, ktory je vifazom turnaja.
Predstayme si schému takéhoto pa-
vika obrdtene (pochopitefne bez
akychkolvek mien) - za&ina sa jed-
nym a Konéi sa maximédlnym po-
ctom, ktoré vyplyva z velkosti pa-

L ZN

vika. Prive takéto je ¢lenenie leve-
lov v Puzznicu.. Prvy level je iba
jeden. Ked ho vyhrime, méZeme si
vybraf druhy level, pri¢com na vyber
médme dve moznosti. Ked vyhrime
zvoleny druhy level, vyberieme si
niektory konrétny zo Styroch tretich
leveloy, atd'... Pri tomto vybere ndm
program poskytuje osem sekiind na
rozmyslenie. Ked urgity scendr ne-
dokdzeme prejsf vyberieme si pri
budiicej hre ind cestu. MoZno sa
nim potom bude darif lep§ie.

Pravidld hry si takéto: ked sa
ocitni rovnaké kocky vedla seba
alebo nad sebou, tak sa rozpadni a
zmizni. NaSou dlohou je presdvaf
kocky tak, aby sa v danom éasovom
limite v8etky rozpadli. Ked sa ndm
to podari, postupujeme do dalieho
levelu. :

Scendr sa sklada zo §tvorcovych

[ L L. B
?‘-’"/f’ﬁ W/ffﬁy’

Srafovanych tehli¢iek. Vi&ina z
nich stoji na mieste, ale vo vy§&ich
leveloch ndjdeme aj pohyblivé sta-
vebné prvky. Hra¢ ich musi vedief
dobre vyuzil, pretoZe bez nich by sa
dany scenar nedal vyhrat. Okrem
stavebnych prvkov tu ndjdeme sa-
mozrejme aj naSe hracie tehlicky.

Kazda z nich ma svoj identifika&ny
znak, napr. gulicku, ihlan, kocku,
diamant, atd. Hra viak umoZiiuje aj
Ciselné oznacenie. Ak v pomocnom
menu  zvolime USE DIGITS, na
tehlickdch sa miesto znakov objavia
cisla 1, 2, 3, atd. Kv6li prehTadnosti
Je v Tavej casti obrazovky umiestne-
né okno, v ktorom vidime sihrnné
informdcie, kolfko a akych tehli¢iek
mdme este znicif.

Zaverom mi neostiva ni¢ iné,
ako autorov pochvilif za vyborni
hratelnost, dobra grafiku a kvalitné
zvukové efekty.

-yves-
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ADVENTURE

SIERRA ON LINE

Na dvod hry sa stretneme s
akymsi vstupnym testom. Musime
zodpovedar niekolko zvedavych otd-
zok, cerpajdcich z redlii USA. Ti §i-
kovnejSi si uréite lahko poradia, ti
nesikovnejii si poradia eSte lah§ie,
ak poznaji kombindciu kldves na
preskocenie vstupného testu. Testik
nie je samoucelny, pretoze hra je
miestami, slu§ne povedané s hviez-
dickou.

Tak teraz, ked uz su vietci
nazhaveni a nabiflenf test naspamét,
zatneme, Po prvé nesnaZme sa
prejst za kazdd cenu cez cestu. Je
tam totiz vrazednd premavka a Zivot
nemusime stratif hned v tivode. Tak-
tieZ potulovanie po uliciach New
Yorku sa zvykne kon¢if nechcenym
pobytom v maérnici. Preto radSej
vstipme do budovy a zasadnime v
bare; kde si objedndme whisky. O
whisky sa promptne podelime s
oZranom na chodbe. Za to dostane-
me od neho uZitotnu drobnost,
Ruzu leziacu na stole si privlastni-
me tieZz a pondhlame sa na WC. Tu
objavime prsteft a doplnime si vedo-
mosti Eitanim mudrosti zo stien.

LARRY I

[ S ) (T o i I
OF LOUNGE 11727 A RD.S

Ako nesk6r zistime, ndpisy neboli
az tak od veci. ESte rychlo beZzime
na nakup do obchodu a potom v
bare s pomocou hesla navitivime
miestnost vpravo. S déverou na pre-
sun pouzijeme taxik, staci nan zavo-
laf. Samozrejme sa patri za jazdu
zaplatif, nezabudnime na to.

Pred obchodom je telefénny au-
tomat. Trochu si potelefonujeme,
tislo je na teleféone zaznaCené. Ob-
chod md zaujimavy sortiment, nim
sa bude hodif casopis, vino a v ne-
poslednom rade Anti Baby Concep-
tion. Pred obchodom spravime zaru-
Eeny kSeft a vymenime vino za
nozik. Zdvihneme zvoniaci telefén a
vritime sa na stary zndamy flek do
baru. Manikovi v predizbe zap
neme nejaky televizny trhik a po-
kratujeme nahor. Tu sa kultirne
vyZzijeme (na ¢o ndm asi bola ta
antikoncepcia?) a vylezieme oknom.
Pred tym viak zoberieme zo stola
bonbdéniky. Po vystupe cez okno sa
ocitneme v krabici s haraburdim.
My si ponechdme kladivo a vyberi-
eme sa do Casina. Ak nam ktosi po-
nikne pred Casinom jabléko, kiipi-
me ho. Pri vytahu si nejaky splase-
nec zabudol vstupenku na disco do
klubu. E8te sa ndm zide. Trochu po-
pracujeme v Casine, aby sme mohli
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neskor bezstarostne rozhadzovaf do-
lariky. Ako suverénny prachdC na-
vitivime disco, pouzijeme cudziu
vstupenku a okamZite zbalime osa-
meld kocku sediacu pri stole. Tro-
chu si s nou vyrazime z kopytka vo
vire tanca a zahrnieme ju daréekmi
v podobe ruze, bombonov, prsteiia a
pefnazi. To ju vyvedie z miery natol-
ko, Ze sa chce okamZite s nami zo-
sobasil. Ako neskor zistime, nie az
tak nezistne. Nebudeme ju prehovi-
ral a zavedieme ju doprava do
kostola.

Tu prebehne svadobny obrad
(zasa vyhodené prachy) a kotka sa
odoberie do hotela. Este pred tym,
ako sa jej budeme plne venovat, vy-
kondme tieto ikony: doplnime si fi-
nancie v casine, pokecdme s man-
zelkou a pustime radio, vypoctujeme
reklamy a pred obchodom z telefénu
objedndme dalfie vino na adresu
Honeymoon Suite. Spokojne sa vri-
time k drahej polovi¢ke a vykonime
si manzelské povinnosti. Rdno pre
zmenu zistime, Ze td prima kocka
zmizla, nds ktosi okradol a priviazal
o postel. My si viak diako poradime.
Odrezeme povraz, pribalime si ho
do vybavy, vritime sa do baru. Ked
nam znamy divik televiznych
odrhovaciek otvori, vybehneme na
balkén, priviazeme sa k zibradliu a
vyklonime sa k susednému oknu.
Kladivom si otvorime okno a zaob-
stardme si tabletky. Tie ponikneme
krasavici na 6smom poschodi. Ta sa
vzdiali, takZe méZzme stlaéif tlaéitko
na pulte, nato sa otvori vstup do lu-
xusného apartmd. Trochu to tu ob-
hliadneme aZ natrafime na cestu k
bazénu, kde sa kipe td pravd deva.
Tato nie je takd ziskuchtivd a uspo-
koji sa aj s jablkom. Tak sme si ju
uplne ziskali a... A to je v tomlo
dieli ~ vSetko, pokratovanie v
LARRY II - Larry is looking for
love, ale to je uz ind story.

-stanley-
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Na Spectre sa mézZzme stretnaf s
mnohymi  hrami, oznatovanymi
adventure. Bohuzial ich kvalita je
velmi rozna a tlovek, ktory neovld-
da angli¢tinu tak dobre ako svoj ma-
terinsky jazyk, ma Casto pri poku-
soch hraf takéto hry nemalé problé-
my, A par pokusov s nekvalitnou
adventurou ho nakoniec odradi od
tohoto typu hier tplne. Je to velkd
Skoda, pretoze dobré konverzacky s
mimoriadne napinavou a zaujima-
vou zdpletkou, pripadne s neopako-
vateInou atmosférou sa aj na 8
bitovych strojéekoch, len treba na-
trafif na ten spravny titul. A to je
prave pripad hry Lords of Midnight,

Tato zaujimavd strategicko ko-

slednom rade sa graficky zobrazuja
nafe aj nepriatelské vojskd, vlei,
draci a ostatné bytosti vystupujice
v tomto rozpravkovom pribehu,
ktory sami tvorime,

Ovladanie a pravidld
1-8 (look) slazi k prepinaniu pohla-
dov do svetovych strian 1 §, 2 SV, 3
V,4IV,5),6J2,77Z,8SZ
D (load) nahraje do poéitaca situd-
ciu uloZenu na paske
E (exit) vracia do redlu po prikaze
(report)
G (game) vracia do hry po prikaze
(night)
M (menu) volba postiv, zobrazi
zoznam ovladanych postav a im pri-

THE
LORDS OF
MIDNIGHT

munika¢nd hra moze by( rieSend aj
niekolko tyzdinov. Dobrodruzstvo
zatina pri Mesacnej vezi (Tower of
the Moon) uprostred lesa (Forest of
Shadows). Tu teda so svojimi hrdi-
nami (pre zaciatok si §tyria - Luxor
the Moonprince, Morkin, Corleth
the Fez, Rothron the Wise) zacina-
me, aby sme zabranili hroziacemu
nebezpediu a zachrdnili Mesatnd
krajinu (The Land of Midnight)
pred zotrocenim tyranskym krdlom
Doomdarkom zo zmrznutych pusta-
tin  (Froyen wastes). Tento ciel
mozeme dosiahnuf roznymi cestami,
Napriklad sa mézme pokusit zozbie-
ral po Mesatnej krajine vojsko, a
potom v jednej gigantickej a strate-
gickej bitke porazit pocetné vojsko
Doomdarka.,

Alebo posleme Morkina (syn Lu-
xora) aby pdtral v Mesacnej krajine
po ladovej korune krila Doomdar-
ka. V nej je totiz ukryté tajomstvo
Jjeho Tadovej moci. Ostatné postavy
dokdZzu pocas hry eSte omnoho viac,

Klavesami "move" a "look" putu-
jeme s nasimi hrdinami krajinou,
ktord ma a7z 4000 lokdcii a modze sa
zobrazif v 3200 pohladoch. V nepo-

delenych kldves

Q (move) pohyb postavou, ktord je
v redle, do smeru daného pohladom.
Kazdd postava prejde 5 az 15 kro-
kov, potom pride noc a zastavi sa.
Ak uz nejde hybat so Ziadnou posta-
vou, musime preckal noc (prikazom
night).

R (report) zobrazi idaje o postave,
ktora je momentdlne v redle. Opii-
tovné stlacenie vypise daldie ddaje.

S (save) uchovd momentilnu pozi-
ciu v hre na magnetofon. Nahrd bez-
hlavickovy blok dlhy 6128 bajtov,
hned nasleduje verify kontrola na-
hriavky, Ak je vsetko v poriadku na-
sleduje ndvrat do hry, Ak nastala
chyba mo6zme stlaéit G a zopakuje
sa verify, ] ndvrat do hry.

T (option) vypiSe zoznam moZnych
volieb pre postavu v redle:

[ hladat (seek)

2 ukryl sa (hide), vyjsf z ukrytu
(don't hide)

J bojovaf (fight)

4 rekrutovafl Lorda (recruit Lord)

5 rekrutoval muzov do
(recruit men)

armady

BEYOND

6 postavit straze (stand men on
guard)
7 do boja (to battle)

U (night) nastane noc. Vtedy po¢i-
tal vypraciva Doomdarkove protita-
hy.
Z (copy) vytla¢i obrazovku na tla-
¢iarni

Pri prici s magnetofénom pomo-
cou prikazov (load) a (save) nestla-
¢ajte BREAK, inak sa hra vymaze.

Zoznam postav a ich kldvesy

1 The Lord of Gard

A Lord Athoril

2 The Lord of Marakith
B Corleth the Fey

3 The Lord of Xajorkith
C Luxor the Moonprince
4 The Lord of Gloom

D Lord Herath

5 The Lord of Shimeril
F Lord Mitarg

6 The Lord of Kumar

H Fawkrin the Skulkrin
7 The Lord of Ithrorn

I Lord Rorath

8222

N Rorthron the Wise

9 The Lord of Dreams
O Lord Trorn

0 The Lord of Dregrim
P The Lord of Morning
Q Thimrath the Fez

U Utarg of Utarg

R The Lord of Lothoril
S Lord Blood

YV Morkin

Postavy B,C,N a V su zdkladné.
Na Luxora a Morkina ddvajme ma-
ximalny pozor, akondhle o nich pri-
deme, hra konéf,

-stanley-
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HISOFT - CAMERON

Majitelia osobnych pocitacoy ZX
Spectrum sa delia na dve skupiny:
uZivatelia a programdtori. Vicsina
aplikdcii vyZaduje od programdto-
rov znalost strojového kodu. Hisoft

Pred zaatim samotnej kompild-
cie musime zadal prikazy, odkial a
kam sa bude kompilovat, typy pre-
mennych, a pod. Na tieto prikazy
slizi riadiaca direktiva REM;PRI-
KAZ.

Priklad:

10 REM: OPEN#

.. BASIC PROGRAM

| ) L o
999 REM: CLOSE#

v priklade ndazorne vidime nevy-

2) To isté v prikazoch GOTO a
GOSUB - daji sa kompilovafl iba pri
pouziti kompilitorove] direktivy
REM: GOTO a REM: GOSUB.

3) Viac ako dvojrozmerné polia.

4) Prikaz VAL refazcova premen-
nd.

5) Prikazy: CLEAR, CONTI-
NUE. ERASE, FORMAT, LIST,
LLIST, LOAD, MERGE, MOVE,
NEW, SAVE, VERIFY.

6) Klives BREAK je zabloko-
vany.

7) Kompilovany kéd neobsahuje

implicitné atribity pre DRAW,
PLOT a CIRCLE, tj. PAPER 8,

BRIGHT 8, FLASH 8.

HISOFT BASIC
COMPILER

Basic Compiler je systémovy pro-
gram. ktory umoznuje pracoval v
strojovom kdde aj tym laickym
uzivatelom, ktori ho vébec neovla-
daji. Jediné, Co uZzivatel potrebuje,
je znalosl jazyka BASIC, ktory je
oproti strojovému kodu celkom tri-
vidlny.

Hisoft Basic Compiler dokdze
kompilovaf takmer vietky verzie ja-
zyka Sinclair Basic do rychleho
strojového kédu. Na rozdiel od nie-
ktorych kompilitorov s pohyblivou
desatinnou ¢&iarkou pozna funkcie
definované uzivatefom a dvojroz-
merné ¢iselné i refazcové polia. Hi-
soft Basic dokdZe uloZif skompilo-
vany program kdekolvek do RAM, a
to aj na adresy, ktoré su normilne
obsadené samotnym kompilatorom!

Verzia pre ZX Spectrum 48kB
umoziuje kompiloval programy az
30 kB dlhé a verzia pre Spectrum
128 kB dokdZe skompilovat progra-
my o dizke takmer 42 kB.

Hisoft Basic nepatri medzi
kompilatory, ktoré iba naslepo pre-
pisuju BASIC do strojového kodu.
Kompilitor umoZnuje sledovanie
urc¢itych jednoduchych pripadov
(napriklad operidcie s druhou mocni-
nou, kon§tantné indexy poli, atd...),
ktoré moze skompiloval do zvlast
efektivnych kédov,
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hnutné prikazy pre kompiliciu pro-
gramu z BASICu do strojového
kodu. Okrem direktiv v programe
budeme pouzivafl aj priame direkti-
vy

¥C  Spusti kompildciu  medzi
OPEN a CLOSE, pricom strojovy
kéd sa ulozi za RAMTOP.

*¥X To isté, ako prikaz CLEAR
65367. V praxi rusf predchddzajicu
verziu skompilovaného strojového
kodu a umiestni tam RAMTOP.

*R Spusti skompilovany
gram v strojovom kdde,

pro-

®T Inicializdcia premennych a
vypis informdeii o ich type.

*ERASE Vymaze iha BASIC a
premenne,

*E Kompiluje iba program, nie
data.

#*D Kompiluje iba ddta, nie pro-
gram.

Posledné dva prikazy nahradzajui
prikaz *C, ak je program v BASICu
prili§ dlhy. Vtedy sa musi kompilo-
vaf na dvakrat.

St v8ak aj prikazy Standartného
BASICu, ktoré Hisoft Basic skompi-
loval nedokaze. St to:

1) Vyrazy v prikazoch DIM a
DATA (s vynimkou VAL "¢islo").

8) Treba si ddvaf pozor aj na
PRINT s farenymi kodami.

Kvoli duspore pamiite rozozniva
Hisoft Basic Compiler rdzne ditové
typy:

a) REAL - ukladd 5 bajtov na
cislo.

b) INTEGER - si to celé &isla od
-32768 po 32767 a uklada
bajty na cislo.

¢) POSINTEGER - st to celé
kladné ¢isla od 0 po 65535 a ukla-
daja sa po 2 bajty na ¢islo.

po 2

7, uvedenych ddajov vyplyva Ze
¢isla typu b) a ¢) sa ukladaji ovela

aspornejsie. Preto sa tielo typy
oplati pouzivaf. Pouzitie tychto
typov zdroven zvySuje rychlost

skompilovaného programu,

Hisoft Basic Compiler nie je
ziadnou novinkou., Naprogramoval
ho Cameron Hayne uz v roku 1986,
ale zo vietkych doterajSich kompild-
torov ma najviac moznosti a funkcif
prave HISOFT BASIC, preto po
nom siahnu mnohi uZivatelia aj v
sucasnosti.

-yves-
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RACER

ACTIVISION patri k dnes k tym
lepS§im firmam, ale nebolo tomu tak
vZzdy. Spociatku boli ich produkty
viac-menej tbohé. Prvd znamejiia
hra od tejto firmy bola GHOST-
BUSTERS. Vznikla na motivy zni-
meho filmu. Na pocitaci Co4 tito
inak mizerni hru sprevidzala vyni-
kajiica hudba od Roba Hubbarda,
tahze sa ich predalo cez 50000, Na
ZX Spectre nastal zlom k lepSiemu
az v roku 1987, kedy uzrela svetlo
sveta hra ENDURO RACER. Odvte-
dy produkuji  Aectivision veelku
dobré a dspesné hry (Fighter Bomb-
er, Dragon Breed, atd.).

Enduro Racer povodne vymysle-
la firma SEGA a vyrobila rovno-
menny hraci automat. Tento produkt
zaznamenal pomerne velky dspech,
preto sa neskor vytvorili konverzie
pre domice pocitace.

Najvicsia prednost Endura je v
tom, Ze sa pre svoju vysokd hra-
telnost zavd'aci takmer kazdému
hricovi v akejkolvek vekovej kate-
gorii. Ako vidno na obrizku, nejed-
ni sa o Zziadny simuldtor motorky.
Hra¢ md za idlohu ovladaf jazdca,
ktory ide na motorke preteky s
Casom. Je uplne jedno, akym spdso-
bom sa bude jazdif, ide iba o to, aby
bola jazda €o najviac efektivna a

aby sme prislu§ny tsek trate predli
za stanoveny cas. Hra md iba péif le-
velov, ktoré su v8ak naSfastie dost
odlisné okolim aj spésobom jazdy.
Jednotlivé levely vliastne predstavu-
Ju urcity typ cesty. ktory mame
prejst za ur€ity casovy limit. Na za-
¢iatku mdame normalnu  asfaltova
cestu, ktord sa neskor zmeni na ka-
meniti. Kamenov bude postupne
ubtddaf, aZz sa ocitneme na pusti...
Na zdver musime prekonaf krivola-
ku africkd cestu. ktorej pravy okraj
lemuji palmy.

Preteky je treba zvlddnuf za
urtity cas. Potas jazdy musime

predviest poriadny kus vodiéského
umenia. Na ceste nebudeme sami.
Budeme tcastnikmi cestnej premiv-
ky, takze sme niteni predbiehaf
maotocykle,

rozne automobily a

)
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ACTIVISION

Tieto vozidla dokdzu nickedy doko-
nale zavadzal a zneprijemiovat nim
Zivot. Na ceste sa nevyskytuju iba
vozidld, ale aj fyzické prekdzky,
ako napriklad hromada hliny, &i roz-
trisené velké kamene. Na hromadu
hliny je najlep§ie ist so zdvihnutym
prednym kolesom a balvanom je
najlepsie sa vyhndt,

Enduro  Racer je typickym
prikladom, ako ma dobri hra vyze-
ral. Programatorsky je to mimoriad-
ne dokonale odvedena préca, pricom
solidna nie je len hratelnost, ale aj
grafika a zvuk. :

A na zdver eSte jeden flge!' ktory
funguje vo verzii pre ZX Spectrum.
Posledny level sa nemusi jazdif po
ceste! Po par metroch narazime na
hromadu hliny, na ktorej urobime
obrovsky skok. Tak obrovsky, Zze
presko¢ime ponad palmy na pravu
stranu, na ktorej by sa normdlne jaz-
dit nemalo, Skutotnost je viak takd,
Ze to ide. A s vynimkou jednej za-
tacky dokonca na plny plyn. Cj‘i sa
da takouto "metodou" jazdif aj vo
verzidch pre iné poéitate, to treba
vyskuSaf.

'}'VES'

COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM

VUK I NAPAD
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3040: Peter DUMBALA
z Liptovského Hradku ma
pocita¢ DIDAKTIK M a tu je
jeho problém: . Mdm hru
DAN DARE 2 a neviem sa
dostal z prvej miestnosti do
druhej. Generdtor som zniil
a bol som si zobraf energiu.
Tie dvere, ktoré boli zatvore-
né, sa po zniceni otvorili. Ne-
viem, ¢o mam dalej robit.

Sprivne odpovede mdZete
posielat na adresu

P.DUMBALA, Hradnd 529,
033 01 LIPTOVSKY HRA-
DOK.

3041: Ve hie
MARSPORT nelze splnit po-
sledni dkol: sebrat pliny a
vyjit za 90 sekund z mésta
pired jeho zni¢enim. Lze
néjak zrychlit pohyb kosmo-
nauta, nebo je ve hfe jind
finta? Pyta sa  Eduard
BENES z Bohumina.

3042: Nevim, jak se ve
hie INDIANA JONES dostat
pfes ducha. PrekiZkou jsou
hadi a pavouci. Vezmu
viechny vé&ci, ale nevim,
naco je sirka a vétev. Tomas
KUCERA, HODONIN.

3043: Velky problém md
aj Miroslav. ARNICAN z
PISKU: V druhé &asti hry
ULISES dojdu k mistu, kde
je zem "roztrhld". Nevim, jok
pokraCovat dl pies tuto pro-
laklinu,

3044: Robert JURENIK z
BRNA je redakcii vel'mi po-
vdatny za to, Ze uverejnila
kédovaciu tabulku pre F-19
STEALTH FIGHTER. Sim
hrd tato hru na PC-AT. Rad
by viak edte poznal odpove-
de na tieto otdzky: Nevim,
jaky pfesny vyznam maji
funkce IRJ a ECM a lze-li
vybrat libovolny to¢ny bod a
pomoci autopilota letét na
néj. Podobny problém by
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mohli maf aj majitelia C-64 a
ZX-Spectra.

3045: Stano BALCAK 7
Prefova si kupil obidve Casti
textovej hry RYCHLE SIPY.
Po urcitom Case zistil, Ze sa
uz nemdze dostat dalej.
Velmi by mu pomohlo, keby
sme uverejnili nejaké
informdcie alebo hraci plan k
tymto hram. Ndjde sa niekto,
kto uZ obidve Casti vyhral a
md spracovany navod?

3046: Pavel NOVAK z
Prelouce je majitelem pocita-
Ce Didaktik M a rad by védél
spoustéct kad hry GAME
OVER 128. Hru bez problé-
mi nahraje a po stlaceni kla-
vesy 5 se objevi ACCES
CODE: a on kéd neznd. Do-
mnivd se, e po zaddni
spravného kodu hra plijde za-
pnout. Dal by ho zajimalo, ot
jde v hraich ARCADIA, 1994
aJET MAN.

3047: Jozet KRSSAK z
Tvrdosina si nevie poradit z
hrou TOMAHAWK. Chcel
by vedief, o ¢o v hre ide a
aké je ovlddanie.

3048: Viadimir FUKNA
z Pichova md problémy s
hroun TURTLES. ViZdy sa do-
stane do levelu (vo vode),
kde treba zapnul vietky podi-
tace. To je edte lahké, ale
potom sa dostane do aredlu, z
ktorého niet vychodiska. Vo-
Siel do kazdého domu a na-
Siel rakety. Nevie, ako ich
pouzif a ako sa dostane von z
tohto aredlu, Pomézu mu ra-
kety?

ODPOVEDE  NA
OTAZKY Z MINULYCH
CISIEL

A001: Ak méte problémy
s hrou THE LAST NINJA 2,
piste na adresu; R. KOT-
VAN, I.Krala 728, 905 01
SENICA. Odpoviem kazde-

POZNATE F-19 DOKLADNE?

mu, kto si podle korunovi
zndmku,

A003: Ve hie RAMBO 3
lze vypnout napéti Zeleznych
dvefi pdkou ve zdi, kterd se
nachdzi v jedné z mistnosti.
Kolem této piky musile pro-
jit tésné u zdi shora-dol,
obritit se smérem k pice a
stisknout FIRE. Béhem cesty
k témto dvefim nesmite pfijit
o Zivot, piSe (iba 7-rocnd!l!)
Markéta FOLDYNOVA 7z
Ostravy. Attila XY (priezvis-
ko neuvadza) eSte dodava, ze
picka sa nachddza v pravej
hornej strane hry a je modrej
farby,

AO04: U hry TOMA-
HAWK po pfepnuti na mapu
se lze pohybovat pomoci jo-
ysticku. Smérem, ktery zada-
te joystickem, se bude
presouvat vrtulnik z letiste na
letiste,

Roman SUBRT, LOUNY

A006: Lietadlo nechaj
preletief za polovicu obra-
zovky, pricom ho pooto¢ tak,
aby beol nie priamo Spicom
ku "dveram", ale o jeden fuk
joysticku doprava. Ak je uz
za stredom obrazovky, zapni
maotory. Joystick daj hore.
Asi v polovici driahy ku dve-
rdm stlal FIRE a joystick daj
dolu. Ak sa brina otvori,
pusti joystick a ono vyleti
von, Ak narazi hore, silno si
sa rozbehol (joystick hore).
Ak dole, slabo si sa rozbehol.
Difam, Ze sa to dd pochopi.
Ked nepouZiva$ joystick, tak
pouzi adekvitne klavesy,
piSe Rado KOTVAN zo SE-
NICE.

A014: Hra JAWS - v
podmoiském bludisti musite
najit ¢tyfi dily zbrané a nabo-
je. Pokud se vdm to podaii,
mizete se vydat na lov Zralo-
ka - zabijdka. PiSe Tomas

MENSIE PROBLEMY S DAN DARE 2
VIE NIEKTO HRAT MARSPORT?

ZOULA, StraSice a Radim
MORIC, PRAHA. Jan STA-
NIEK z OSTRAVY eéte do-
dava, Ze  predmety sa
ziskavaju  strielanim  pod-
morskych zivotichov.

A017: FIGHTER BOM-
BER - klivesou ENTER/RE-
TURN se nastavi zbrané,
automatické zamérovini se
zapne kliavesou BACKSPA-
CE (Atari ST), § (ZX
Spectrum), Pfitom je nutné
byt alespon z&dsti naveden
na cil. Tomas DospiSil, LY-
SICE

AO018: Attila ndm pise: V
Dan DARE | su ¢ierne Ciary,
pri ktorych je &ipka. T4 Cier-
na Ciara, to je "vytah". Sipka
ukazuje ktorym sa
mbZe  postava pohybovaf.
Ciclom hry je zozbieral 5
bedni, ktoré je treba zaniesf
do jednej miestnosti v prvom
kole a ujsf na rakete, ktord je
v 5-om kole.

A016: Ve hie Navy
Moves 2 je tfeba postupné
zadat tyto kody: EMERGE,
STOP MOTORS, OPEN
DOOR, TRANSMIT, OA-
BERBYAMT. Pife Jaromir
KREICI, OSTROV. M.
BIZON z BREZNA eite do-
diva, Ze vstupny kod je 63
723.

A020: Ve hie AMA-
UROTE je pocet vcel v
kazdém levelu limitovin, to
znamend, e v kazdém levelu
jich musite uréity pocet zni-
cit az do nuly na ukazovateli
a potom si musite pfepnout
na volbu bomb - nékde na
ur€ité ¢asti uzemi spadne na
zem bomba na padiacku. Tu-
musite sebrat a s ni se vydat
ke krilovné a z vhodného
mista na ni bombu hodit. Ro-
bert PLECHATY, CHOMU-
TOV

SIMET,
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TRI TYZDNE V RAJI S NEKONECNYM POCTOM ZIVOTOV

TVRDY ZIVOT MEDZI MAFIANMI V CHICAGU

NADPRIRODZENE PREMIESTNOVANIE V GHOST HUNTERS

3D GRAND PRIX - Stlag SYM-
BOL SHIFT.P,Z,CAPS SHIFT a 5 v
menu koneénych pozicii, Tvojou od-
menou bude pit mimoriadnych trati.

3D STOCK CAR CHAMPION-
SHIP - pocas hry stlaé BREAK,0,9
a prenesied sa o dalsej trate.

3 WEEKS IN PARADISE - ked
Wally posediva po strate Zivota,
stla¢ SYMBOL SHIFT,D a P. U% ti
neubudne zo zvydnych Zivotov ani
jeden,

ANFRACTOUS - podrz stlate-
né klavesy ANDY - dostaned neko-
ne¢né zivoty.

AQUASQUAD - poéas skrolo-
vania spravy stla¢ SYMBOL SHIFT
a C, potom 726549, Odmenou je
nesmrtelnosf a nevylerpatelnost
zbrani.

ARKANOID - v tabulke naj-
lepSich vykonov sa podpi§ PBRAIN.
Potom normaélne spusti hru. Objavi
sa sprava SPACE TO CHEAT. Po
stlateni kldvesy SPACE sa presu-
nie$ do levelu, ktory si naposledy
dosiahol.

ARMY MOVES - kéd pre
spustenie druhej ¢asti hry je 27351.

BEDLAM - v momente, ked ta
zabili, stla¢ klavesu C. Vriti¥ sa na
povodné miesto, pricom ziska§ plny
pocet Zivotov.

CAULDRON - otvor prisluinym
kficom jaskyiu a stla¢ Q. Zadaj
¢islo miestnosti, do ktorej sa chees
okamZite presunif. Na ¢isle 100 (a
cakd zlaté prekvapenie.

CHICAGO 30s - zastay hru kl4i-
vesou PAUSE a postld¢aj kldvesy s
¢islami 1,2,3.4,5,6,7,8,9 v uvede-
nom poradi. Nekoneénos{ Zivotov
bude zarucend.

COBRA FORCE - zadefinuj
svoje klivesy na ovlddanie ako
S,LM,O,N. Ziska§ tym nesmr-
telnosf,

CYBERNOID - predefinuj kld-
vesy na ovlddanie na tieto: YXES.
Ozve sa kriatke zvukové znamenie.
Po spusteni hry bude§ maf nevy-
cerpatel'ni zasobu Zivotov.

CYBERNOID II - podobne ako
v predoSlom pripade si predefinuj
klivesy na tieto: ORGY. Rovnako
zabezpeéis neubudanie Zivotov pre
svoj korab.

DOWN TO EARTH - stlag sii-
Casne klavesy 1,234 a 5, ¢o ti
umo#ni preskoc¢it do nasledovného
levelu.

DRAGON’S LAIR II - v titul-
nom  obrizku  potlat  kldvesy
Q.W.E.R,T. V hre ti nebudd ubiidaft
Zivoty.

ELITE - hned po nahrani hry do
pocitaca odpovedz na otdzku Load a
new commander klavesou Y (yes -
dno). Vyber si moZnost pre SAVE
sicasného stavu hry. Tak si zabez-
pecis dokonald vybavu lode a netu-
Sené moznosti pre obchodovanie, &i
vesmirne siboje.

EXOLON - klivesy ZORBA na-
definované miesto  origindlneho
ovlddania zarucia, ze ti Zivoty nebu-
di chybat. FREDDY HARDEST -
vstupny kéd do druhej Sasti hry je
897653,

GALLETRON - ak podrii3
SYMBOL SHIFT vietko zastane a
ak potom stlagis C, tak dostane§ od-
poved vo forme sprivy CHEAT
MODE. Okrem tejto spravy ti spri-
jemni hru mnozstvo Zivotov, ktoré
sa nedd vyminuf,

GAME OVER - vstupny kéd do
druhej Casti hry je 18024,

GAME OVER II - pre tento
pripad skisme zadaf vstupné heslo
do druhej ¢asti 18757. Snad to za-
berie.

GARFIELD BIG FAT HAIRY
DEAL - v iivodnej obrazovke podrz
klavesu SYMBOL SHIFT a vSetky
kldvesy s pismenami GARFIELD.

%
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=

Ak ndsledne podrzis CAPS SHIFT a
¢islo od 1 do 5, prenesie§ sa do

jedného z viacerych miest v hre.

GHOST HUNTERS - kliavesou
P si vyvolda§ mapu. Ak tak urobis,
napis GHOS'T a stla¢ Tubovolnu kld-
vesu od A po X. Prenesied sa tak do
prislu$nej lokdcie, klivesou SPACE
prikdzes pokracovaf v hre na tejto
novej lokdcii,

GREMLINS 2 - v tabulke
vykonov sa podpi§ pseudonymom
SINATRA. Ziska§ viac neZ dosf
Zivotov do d'alSej hry.

HAMMERFIST zastav hru
(PAUSE) a postlacaj klavesy N,Y,C.
Zru§ pauzu a klivesou L sa presu-
nied z jedného do druhého levelu.

HERBERT’S DUMMY RUN -
prejdi do miestnosti s lanom, zaéni
po fom &plhat a stlaé kldvesy
CHEAT. UZ ti neubudne Ziadny
zivot.

INTO THE EAGLE’S NEST -
pri podpise do tabulky zapi§ DAS
MAP - mapa, DAS NME - zru§if ne-
priatelov, DAS CHT - nesmrtelnosf.
MAP OFF zrudi aktivizovani mapu.

IRON SOLDIER - stla¢ kldve-
sy G,A,D - ziska$ nevycerpatelnost
na vietko.

JASON’S GEM - po nahrati hry
stlac kldvesy W,A.S. Ozve sa pipnu-
tie. Od tohoto momentu bude$ mat
nesmrtelnost.

KOSMOS - zaéni hraf a stlac
dole. Dostanes sa do menu, v kto-
rom stla¢ SYMBOL SHIFT a K. Ne-
vycerpa sa ti nic.

LAST MISSION nekonecny
pocet lodi zaruci stlacenie "
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U.S. GOLD

Mnohi z Vas uz su majitelmi hry
STRIDER 1 a niektori moZzno aj
STRIDER 2. Prvy diel vy§iel v no-
vembri 1989 a jeho pokracovanie o
rok neskor.

STRIDER 2 (vo verzii) pre ZX
Spectrum mi  oproti svojmu
predchodcovi  niektoré prednosti.
M4 viac farieb a jeho bludisko je pri
rovnakej dizke siborov ovela viie-
gie. Dd sa teda povedal, ze STRI-
DER 2 je programitorsky dokona-
lej5i ako povodny STRIDER.

> —

u7 nestaci vyrobif hru, akych su
stovky. Ak md byf hra uspesni, je
treba, aby sa nasla aspon jedna vec,
kvali ktorej sa oplati hru kipif.
Pod'me sa teda pozriel, ¢o konkrétne
v sebe STRIDER 2 skryva.
Myslienka je oSduchana a trivial-
na. Strider ma za ulohu prejst blu-
diskom a zabil kazdého, kto by mu
v tom cheel zabrinit. Stretaval bude
nepriatefov nielen v ludskej podo-
be, ale aj rézne priSery a obranné
zabezpecovacie zariadenia. K tymto
zdzracnym veciam méam tiez niekol-
ko pozndmok. Ked stretnem tank na
volnom priestranstve, prosim, je to
redlne mozné, musim to akceptovat.
Co viak robif s tym, ked stretnem
vriulnik v uzavretom priestore,
Ktory je naviac dost stiesneny? To

.
2 &

- . .

-

- r
-
—

Inak je to v podstate ta istd hra -
s rovnakym hrdinom a rovnakym
ciefom. Strider 2 naprogramovala
programdtorskd skupina TIERTEX.
[ch produkty z posledného abdobia
st napriklad DYNASTY WARS,
SRIDER 1, BLACK TIGER, atd.
Vietky menované hry maju jedného
spoloé¢ného menovatela: neobsahuji
ni¢ nového, Vysledky ich tvorivej
cinnosti bohuzial ukazuji, Ze tlo
fudia  nehyria  zvld$t  dobrymi
novymi ndpadmi. Ak aj nejaké ndpa-
dy maji, do svojich novych hier ich
rozhodne nedavaju. V dnednej dobe
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mi uz vobec redlne nepripadd. Mys-
lim, Ze to by bolo trochu vela aj na
spisovatela sci-fi romdnov. TieZ sa
mi nepaci, ked sa mieSaju dohroma-
dy veci z dplne réznych obdobi,
Podla mdjho subjektivneho nazoru
v jednom leveli by nemali vedla
seba byt prehistorické priSery spolu
so  supermodernymi  vojenskymi
zbranami. Podobne je na tom aj
hlavny hrdina Strider, ktory je vy-
zbrojeny velkym zlatym mecom a
laserovou pistolou.

Grafika je r6zna - miestami cel-
kom dobrd a miestami tplne mizer-

na. Vicsina predmetov je nakresle-
nda pomerne sluSne, ale pozadie je
velmi Casto €ierne, ¢o nie je prive
pozitivnym prispevkom k pestrosti
hry, Postava Stridera je monochro-
matickd a dost mizerne animovand,
Niektoré polohy tela (napriklad ked
robi salto) vyzeraji prilis neskutoc-
ne, ba az neprirodzene. Podet spraj-
tov je neunosne maly nasledkom
coho je animdcia prilis trhand,

Hratefnost hry je veelku dobra.
Patri k pozitivam tohto programu.
Sposob ovladania Stridera jé trochu
zvlaStny, ale pri troche cviku sa dd
zvladnut. Obtiaznost hry mid celkom
spravnu urovef. Strider 2 nie je ani
prili§ Tahky, ani prili§ tazky, preto
aj menej zdatni hraci sa v tejto hre
dostanu dost daleko.
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AMIGA

ATARI ST
COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM




AMIGA

1. POWER MONGER
Bullfrog

2.SHADOW OF THE BEAST 2

Psygnosis

3. R-TYPE 2
Activision

4. NORTH & SOUTH
Infogrames

5. FUTURE WARS
Delphine Software

6. TURRICAN 2
Rainbow Arts

7. LAST NINJA 3
System 3

8. MEGALOMANIA
Image Works

9. CRUISE FOR A CORPSE
Delphine Software

10. LEMMINGS
Psyenosis

SPECTRUM, DIDAKTIK

COMMODORE 64

ATARI XE, XL

1. INTERNATION. KARATE
Svstem 3

2. MERCENARY
Novagen

3. COLOSSUS CHESS
CDS Software

4. STARQUAKE
Bubble Bus

5. GAUNTLET
US Gold

6. LEADERBOARD
US Gold

7. TAPPER
US Gold

8. FEUD
Bulldog

9. ZORRO
Datasoft

10, COLONY

Mastertronic

1. MIDNIGHT RESISTANCE
Special FX

2. MYTH
System 3

3. FANTASY WORLD DIZZY
Code Masters

4, TETRIS 2
Ultrasoft (Fuxoft)

5. HOSTAGES
Infogrames

6. HERO QUEST
Gremlin

7. MAGICLAND DIZZY
Code Masters

8. NIGHT SHIFT
US Gold

9. LORDS OF CHAOS
Blade

10. SWITCHBLADE

Gremlin

1. GOLDEN AXE
Virgin
2. ST DRAGON
Storm
3. RAINBOW ISLANDS
Ocean
4. BATTLE COMMAND
Ocean
5. ELVIRA
Horrorsoft
6. GREMLINS 2
Elite
7. GAZZA 11
Empire
8. OFF ROAD RACER
Virgin
STRIDER 2
US Gold

10. RICK DANGEROUS 2
Micro Style
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ATARI ST

Popularitu jednotlivych hier v CSFR
na réznych typoch domécich pocitatov
ukazuji nafe rebricky. Poradie hier
mabzete ovplyvnif aj Vy. Staéi, ked ndm
poslete na kore§pondentnom listku tri
Vase momentidlne najoblibenejsie hry v
poradi, ako si ich cenite. Hra uvedena na
prvom mieste dostane tri body, na dru-
hom dva body a na trefom jeden. Na zi-
klade tychto bodov bude zostavené na-
sledujici mesiac nové poradie hier v
rebrickoch. Ak vlastnite viac typov poci-
tatov, piSte nam do ankety poradie iba
na jeden z nich. Kazdy koreSpondentny
listok musi byf oznaceny zreteInym napi-
som REBRICKY pod adresou odosielate-
la. Na zadnd stranu uvedte typ poditaca
a VaSe poradie hier. Koreipondencné
Iistky posielajte na adresu redakcie.

1. LEMMINGS
Psyvgnosis

2. FANTASY WORLD DIZZY

Code Muasters

3. R-TYPE 2
Activision

4. SHERMAN M4
Digital Integration

5. SUPER CARS 2
Gremlin

6. GAZZA 2
Empire

7. KICK OFF 2
Anco

8. TURRICAN 2
Rainbow Arts

9. SWIV
Storm

10. MEGALOMANIA
Image Works
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NAVOD Ku HRE

zmenil na ¢loveka, ale ostal netvo-
rom. V hrade dal vybudovat velku
jaskynu, na dne ktorej sidli, Jaskyina
je naplnena plynom, ktory ma na
Fudi smrtiaci G¢inok, Do jaskyne

‘umiestnil vela pekelnych bytosti,

ktoré ju strdzia. Pre istotu v8ak ky-
selinou rozdeli jaskyiu na dve casti.

Uz dlho si sa snazil dobyf trdn,
ale nepodarilo sa ti to. Na radu
jedného Zobrdka si sa pobral k

moznost  prepldavania  kyseliny,
moznost pouzitia magickych diskov.

Prifery v bludisku méze§ likvi-
dovatl plamenom, alebo trojzubcom
na ruke. Pohybuje§ sa pomocou joy-
sticku. Potiahnutim dolu 8i ¢upnes,
potiahnutim hore sko&i§. Sikmo
hore vlavo je skok vlavo, Sikmo
hore vpravo je skok vpravo. Pri stla-
ceni triggeru je bodnutie trojzubcom
na stranu potiahnuitia. Pri stlacenf

DRACONUS

Si vlddcom krajiny BOTLER na
planéte JANATRIS. Spokojne si vla-
dol vo svojej prekrdasnej krajine.
Tvoj Tud Zil v mieri a nikto nenard-
Sal pokoj. AZ raz...

Do krajiny priSiel ¢arodejnik
FLORIN a poZiadal fa, aby si dobro-
volne pripojil krajinu k jeho ridi
ARCHEON. Po tvojom odmietnuti
namrzeny odisiel. Ale po troch
diioch sa vritil v podobe ozrutného
netvora. Pri obrane si zistil, zZe ne-
tvor je neznicitelny beznymi zbra-
nami. Nakoniec Florin dobil hrad a
ziskal vlddu nad krajinou. Vo svojej
risi si zvolil za hlavnd casf tvoju
krajinu, ktord bola z nich zatial naj-
bohat§ia. Pre stile nepokoje sa ne-

ESEE DEREMESEl IO

veStkyni Orike. Poradila ti, Ze v
jaskyni je mozné zif len v Specidl-
nom obleéeni, ktoré je skrytc v taj-
nej miestnosti tvojho hradu. Po
dlhom prehTaddvani si vehod k oble-
ceniu nasiel. Teraz sa uz mozes po-
kojne pustit do Florina. Pri tvojej
druhej naviteve ti veStkyna poveda-
la, Ze Florin mi len jedno slabé
miesto - oko. Na druhy den si vosiel
do jaskyne.

Toto je tvoj pribeh. Tvojou tilo-
hou je oslobodif krajinu od vlady
zlého €arodejnika Florina a obnovif
vladu v krajine. V jaskyni sa na-
chiddza kyselina, képie, tajné prie-
chody. Dalej tu sdi velmi ddlezité
veci, ako je speviioval ndh,

triggeru a potiahnutim hore vypustis
ohen. Pri stlaceni triggeru a potiah-
nuti dolu si kfakne§ a vypusti§ ohen.

Zo zaciatku chod podla mapy
yvpravo a vezmi vec, s ktorou sa
mozes zmenil na Zivocicha Zijiceho
v kyseline. Vrdf sa na Start, zidi
dole a chod vpravo. Zosko¢ do jamy
viedy, ked budes maf nohy zarovno
so zaciatkom jamy. Skof eSte ruaz.
Tymto vezme$ posiliovac ndh.
Preskoc¢ ponad stenu viavo a ak sa ti
to podari, sko¢ naspiif, Tymto vyj-
des§ zo steny. Chod vlavo, na konci
chodby sa zmei na ZivoCicha zijlice-
ho v kyseline. Preplav podla mapy
vlavo a dostan sa k oku Serekosa.
Vezmi ho. Vral sa na Start a chod
tam, kde si zobral vec na premene-
nie. Otvorf sa ti cesta vpravo. Vezmi
vec, ktord sa tam nachddza a chod
tam, kde si zobral posiliova¢ noh.
Steny po oboch strandch zmizni a
ty chod vlavo. Po schodoch chod
tiplne hore a potom vlavo. Na konci
chodby sa nachadza predmet, ktory
vezmi. Teraz mbéZze§ vo vyskoku
strielal disky, s ktorymi mozes niéif
priSery. Podla mapy sa dostafi az k
Florinovi. Postav sa pred jeho oko
na vysivacej hlave. Vyskoé a drz
trigger. Toto opakuj dovtedy, kym
Florina nezabijes. Ak sa ti to podari-
lo, dobil si svoj tron.

Pozor! ndvod je napisany bez
toho, Ze sa treba zaznalovaf na vy-
znacovanych piochach, bez stril
energie.

M.Uénik



STARQUAKE

V roku 1983 radarové stanice
USAF zaznamenali pristitie
zvldstneho lesklého telesa priblizne
20 km od mesta New York. Z ihlanu
vystipili zvld§tne mimozemské by-
tosti v lesklom striebornom oblece-
ni. Pri stretnuti s miestnymi obyva-
teI'mi zacali vystreloval modré bles-

o tejto straSnej udalosti. Mimo-
zem§lania sa rychlo mnozili.
Nagfastie -bol v naSej slnecnej
ststave vesmirny hrdina STARQU-
AKE. Pozemské signalizatné
pristroje mu vyslali informdciu, aby
znicil mimozems§tanoy pocitacom
ovliadanom zbrafiou. Starquake hned

ky. Ludia zasiahnuti strelami hned

umreli. Mimozem§&fania sa zacali
pomaly pohyboval k New Yorku a
pritom ni¢ili vietko zivé. Americka
armada rychlo vyé&lenila 5000-¢len-
nu brigadu na ochranu mesta. Ale
mimozemské bytosti zlikvidovali
ozbrojencov skor, ako ich ti mohli
znicit. Iba nickolko vojakov sa za-
chrianilo. Armddne letectvo proti
votrelcom vyslalo dve stihacky F-
15. Tieto lietadld vystrelili riadené
rakety. Mimozemstfania viak vytvo-
rili okolo seba ochranny obal, na
ktorom rakety vybuchli. Na druhy
den dorazili bytosti do mesta New
York. Po celom meste slahali strely
mimozems$fanov a kazda z nich za-
siahla svoj ciel so smrtonosnou
presnosfoun. Tisice hrozou Sialenych
Ameritanov sa utopilo v rieke
HUDSON., Teraz uZz nebolo moZné
situdciu tajit. Cely svet sa dozvedel

odletel pozem&fanom na pomoc. Na-
nestastie sa jeho kordb rozbil o pla-
nétu MARS. Po skontrolovani svoj-
ho osobného tryskového kresla zis-
til, Ze sa mu ni¢ nestalo a 7e na
ZEM s nim moze doletiel. Ale ked
skontroloval poéitatom riadend
zbraifi, zistil, zZe mu z pocitaca chyba
dvadsal Casti. Jedenast ich naSiel,
ale ostatné zapadli do velkého kra-
tera - labyrintu. A tak §iel po ne, ale
vzal so sebou len nadndgac (vytvdra
po chvili miznice schody) a lasero-
vi pistol. Kazdd z tychto vecel ma
svoju energiu. V labyrinte Starqu-
ake stretol réznych obyvateloy, ale
nedalo sa s nimi skontaktovaf,

Toto je pribeh o tom, ako si sa
do kritera dostal. M48 me8ec, ale
moze§ don daf len Styri predmety
naraz. V tomto labyrinte moéze§
najst i lietadla - dda sa s nimi pristaf
len tam, kde je pre ne oblik v pod-

lahe. Najdes tu teleporty, ktorymi sa
moze§ prepravil z miesta na miesto,
si tu dvere na kartu, kla¢, alebo
také, na ktoré staci dopadnif.
Mozes ndjst aj tischovne, v ktorych
vymeni§ vec posledne zobrand v
mesci za jednu zo Styroch veci v
tischovni, alebo si ju méze§ vziaf
spil, Najhlavnejsi je reaktor, v kto-
rom je zobrazenych vietkych devif
veci na opravu zbrane, Reaktor sa
nachadza v  strede  labyrintu.
Predmety st napriklad klag, karta,
hasiaci pristroj, ddzdnik... Dalej sa
tu nachddzaji predmety, ktoré do-
plnia Zivotna silu, energiu pistole,
alebo nadndsata. Ak ndjdes joy-
stick, doplni ti Zvot. Prisery ti ube-
raji zivotnud silu, jeden druh ti do-
konca vezme Zivot.

Hesld do teleportov st

ATARI SPECTRUM
COMMODORE
1. DELIA SIGMA RAMIX
2. TRAID ASTRA VEROX
3. PENTA HYLIS TULSA
4, KERNX KAPPA ASOIC
5. ATARI FFMUR DELTA
6. WHOLE CHASM QUAKE
7. SALCO MALIS ALGOL
8. MINIM METRE EXIAL
9. ARGON XENON KYZIA
10.COSEC COSIN ULTRA
11.CRASH PLASM IRAGE
12.SECON OPTIC OKTUP
13.ARTIC POLAR SONIQ
14.72.A.P Z.AP AMIGA
[5.QUARK MESON AMAHA

Pocas hry je obrazovka rozdele-
nd na spodni a vrechnd ¢ast, Spodna
(viitsia) casf je uréend pre grafiku a
vichnd pre rézne ukazovatele.

Ukazovatele si zlava: ukazatel
bodoy, poétu Zivotoy, Zivotnej sily,
energie piftole a nadnasaca, obsahu
medca.

M. Uénik
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RECENZIA

GREMLIN

Medzi najpozoruhodnejSie hry,
ktoré vznikli v minulom roku, patri
aj HERO QUEST od firmy GREM-
LIN. Jednd sa o konverziu stolnej
hry. ktori bohuZial vobec nepoz-
nam, pretoze ju u nds eite nepreda-
vaju. Jeding, ¢o o nej viem, je to, Ze
sa hrd s kartami a podla toho, kto
ma aké karty, sa posdvaju figirky
na hracej ploche, ktord pripomina
jedno poschodie hradu.

Kazdy hrda¢ ma na zac¢iatku hry k
dispozicii 4 figirky: BARBARIAN,
DWARF, ELF a WIZARD. pomocou
nich treba splnit dlohu. ktord je v
danej misii predpisand. Ked sa ndm
to podari, moZeme ist hrat dalsi sce-
nar.

Prva misia sa vola THE MAZE.
Jej ciefom je néjst z bludiska
vychod a odisf. V bludisku je roz-
miestnenych nickolko priser, ktoré
sa snazia o to, aby nds zastavili.
Prvy, kto z bludiska vyjde, bude od-
meneny sumou 100 zlatych minef.

Druhd misia md ndzov RESCUE
OF SIR RAGNAR. V iivodnom
texte sa docitame, Ze jeden z naj-
viit§ich cisdrov z rodu mocenych ry-
tierov bol uneseny. Nasou dlohou je

ndjst sira Ragnara a oslobodit ho zo
zamku, ktorému vlddne mocny ORC
WARLORD. Ten, kto to dokdZe, do-

kratky mec, Siroky meé, bojova se-
kera, kusa, ru¢na sekera a kopija. Z
brnenia je na vyber: Stit, prilba, oce-

"HERO QUEST

stane odmenu 200 zlatych minci.

To nie je samozrejme zdaleka
vietko. Hero Quest obsahuje 13 sce-
nirov a vyhraf tito hru je nesmierne
fazké a zdlhavé. Samotny boj pre-
bicha dvomi spésobmi. Bud bojuje-
me so zbranou v ruke, alebo pomo-
cou kiziel. Kizla pridelujeme na
zaCiatku hry Elfovi a Wizardovi,
Pridelil sa da iba urcitda skupina ki-

ziel (AIR SPELLS,., EARTH
SPELLS, WATER SPELLS, alebo
FIRE SPELLS). Zbrane si vak

treba prikdpit po skonéeni misie za
peniaze, ktoré sme v poslednej misii

zarobili. Ndkup je treba urobii pre
kazdid postavu osobitne. Nakupit
mbézeme nielen zbrane, (ktoré zvy-
Suji dtoénu schopnost), ale aj brne-
nie (ktoré zvySuje obranni schop-
nost). Zo zbranf si na vyber: palica,

Tovd koSela a aj celé brnenie, ktoré
je viak vel'mi drahé,

Postavy sa pocas hry ovlddaji
pomocou ikon. Meé¢ so §titom zvoli-
me vtedy, ked chceme s momentdl-
ne zvolenou postavou zattoCif.
Mapa je jasnd, 8ipky tiez. Ked zvo-
lime me8ec, objavi sa dalfie menu,
v ktorom si méZzeme zvolil zbraf
alebo kuzlo. KIa¢ otvara dvere, ale
iba ak stojime pri nich. Ked zvoli-
me perlu, naSa postava zatne
prehladdvarl miestnosl. MoZze ndjst
zlaté mince, tajné dvere, ale moze
tieZ objavif neviditelného nepriate-
la. Poslednd ikona je hlava so §ip-
kou. PouZijeme ju vtedy, ked chce-
me pohyboval s dalSou postavou.
Az skontime fahy so vSetkymi po-
stavami, na fahu je pocitag, potom
zasa my, atd.

Hero Quest md vela prednosti aj
nedostatkov. Medzi prednosti patri
hudba. grafika a napad. Ked vSak
hriame tato hru dlhsi cas, stava sa
velmi jednotviarnou. Nadobudol som
dojem, Ze k dokonalosti md efte
dost daleko. Od tohto projektu sa
takalo ovela viac,
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Veru, nestiva sa Casto, aby hry
od takej Spickovej firmy, akou je
OCEAN museli byt v takejto rubri-
ke,

Terminator 2 je hra, ktord bola
spracovand podla rovnomenného
filmu. Hlavnd idlohu v fiom hra
Arnold Schwarzenegger. Druhy diel
filmového Termindtora som zatial
nemal moZznosf vidief, ale prvé ohla-
sy z americkych kin ddvali najavo,
k¢ pokladnice sa nezapliiajd tak

Spociatku som si myslel, Ze tak4
nevydarend je iba moja verzia pre
Spectrum, ale ked som uvidel nito
hru na Amige a Atari ST, hned mi
bolo jasné, Ze je to tplne to isté, iba
s trochu lepSou grafikou.

Uvod hry by mal hrdé strdvit
tym, Ze sa pusti do bitky. Neviem,
¢i sa budem bif za dobrd vec, ale do
bitky sa pusfam, pretoZe ked svojho
protivnika nezabijem ja, zabije on
mila. Poctas bitky si prezerdm oko-
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TERMINATOR 2
JUDGEMENT DAY

rychlo a tak vrchovato, ako sa oca-
kdvalo. Terminator 2 je totiz mimo-
riadne ndkladny projekt, v ktorom
najviac vydavkov iglo na svetelné a
technické efekty. Filmy Arnolda
Schwarzeneggera som mal vzdy cel-
kom rdd, aj ked je to oby€ajni ko-
mercia.

Nikdy viak nebudem maf rdd po-
Citacovi verziu Terminatora 2. Nig
na veci nezmenf ani fakt, e v Case
pisania tejto recenzie sa stal
TERMINATOR 2 verzia pre 128 kB
(pre 48 kB neexistuje) najpreddva-
nejSou hrou vo Velkej Britdnii, ani
ten fakt, Ze éasopis Your Sinclair
udelil tejto verzii 88 %. Ocean je
velmi bohatd firma a zaiste pre i
nie je problém podplatif redaktora,
aby im v rdmci reklamy nejaké
percentd pridal,

lie, ktoré ma pravdupovediac vobec
nenadchlo. Nie som talent na kresle-
nie, ale statické pozadie na tejto
Grovni by som si trifal urobif za 5
minut (za 10 aj s nahravanim). Hra-
telnost pri bitke tie7 nie je bohvica-
kd. Velmi mald paleta tiderov veru
neurobi siboj zaujimavym. Bitkdr-
ska sekvencia sa bude ete dvakrat
opakovaf, pricom kazdd dalgiu
bitku je faZ8ie a faz8ie vyhrat,

Medzi bitkami si dva akéné a
dva logické levely. Akené levely sii
robené z pohladu zhora. Hratelnosf
tychto casti je minimdlna. Ked
ideme prili§ rychlo, nestaéime ma-
névrovaf. Ked ideme prili§ pomaly,
prevalcuje nas vozidlo, ktoré ide za
nami v tesnom zdvese. Takze
mbzete si vybraf,

Logické levely si vlastne skla-
dacky. Raz mdme opravil Termind-

torovi ruku a raz oko. Jednotlivé sii-
Ciastky si tak poprehadzované, 7e
za jednu minitu ledva stiham po-
skladal 50 %, ale vobec mi to neva-
di. Na konci hry sa objavil ndpis, 7e
som zachrdnil existenciu Tudstva.
Konecne vidim,7e som sa naozaj bil
za dobri vec. Nuz Co, aspofi som
urobil dobry skutok. Ovela u%i-
tonejsi €in vSak bude vymazanie
tohto nepodarku z kazety, aby sa pre
istotu neSiril dalej a neokrddal
d'al§ich Tudi o as.

Mim pocit, Ze tito hru vymysrlal
¢lovek bez fantdzie a znalosti. Pri-
tom ho uréite tla¢il ¢asovy termin,
aby bola poé&itatovd hra hotovd
spolu s filmom. A tak to celé aj vy-
Zera.

-yves-
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AUDIOGENIC

Medzi hra¢sky najatraktivnejSie
hry patria dvojrozmerné akéné hry
takého typu, ako je napriklad LONE
WOLF.

Hlavnym hrdinom tejto hry nie
je ani rytier, ani oby¢ajny bojovnik.
Hlavnym hrdinom je arodejnik. No

Negativne vplyvy - to je prili§
firoky pojem, ktory by si Ziadal
upresnenie. Carodejnik sa pohybuje
v starej budove, ktord méd niekolko
vezi. Ulohou tarodejnika je dobyvat
jednotlivée veze. VeZa je v naSej
moci vtedy, ked =zabijeme jej
strdZzcu. Tento strazca je spravidla
na samom vrchole veZe, preto ndm
nejaku chvilu trvd, nez dostaneme
ndsho Carodejnika aZz tam. Polas
tejto cesty nas Cakd mnoZstvo
roznych ndstrah. Jednym z najne-
bezpecnejsich nepriatelov su
obroyski wvtdci, Kktori ndm po
kazdom dotyku odoberaji z energie
a dokdZzu nds zhadzovaf z rebrika.
Velmi nebezpetné sii aj ozubené ko-
lesd a prevody, ktoré sa zvyknu
ob¢as rozto¢it do vysokych obratok.

LONE WOL

a aky by to bol Earodejnik, keby ne-

vedel Caroval? O tom, aké kuzla
bude moct cCarodejnik pocas hry

pouzivat, rozhodneme my sami na
zaciatku hry. Na vyber mdme Styri
ttoéné a Styri obranné kiazla,
ktorych téinok je najlepSie overif v
praxi. Z tychto ésmich kuziel si mu-
sime na samom zaciatku hry vybrat
§tyri, ktoré chceme pouZivaf. Vyber
kiiziel moéze do =znafnej miery
ovplyvnit dali vyvoj hry. Napriklad
kizlo "neviditelnost" spdsobi nielen
to, ze nds nepriatel nevidi,ale aj to,
Ze na nds neuéinkuji vonkajSie ne-
gativne vplyvy.

32

Vtedy maju uc¢inok ako cirkuldrka.
Medzi menej nebezpetné patria
elektrické vyboje medzi dvoma
elektrodami a ohnivé gule, ktoré po
nis pluji roézne kamenné sochy.
Mensia nebezpecnost tychto javov
spotiva v tom, Ze sa daji vopred
predvidaf. Prv, neZz nastane vyboj
medzi elektrédami, méZzeme vidief,
ako sa elektrédy zaénd chvief od
mnozstva nahromadenej energie.
Podobne je to aj so sochami. Ked
vidime, 7e otvara papulu, Tahko si
domyslime, ¢o md za lubom.

LONE WOLF je dostatoéne
atraktivny aj z hladiska hratelnosti.
Siboje s o volaco pestrejiie ako v

hrich typu "karate". N4§ carodejnik
méze udieraf nielen nohami a ruka-
mi, ale moze pouZival aj med a v
pripade potreby berie do druhej

ruky eSte dlha dyku. Doteraz existu-
je na osembitové pocitace len velmi

médlo hier, ktoré umoZiuji také
velké mnozstvo utotnych i
obrannych zdkrokov, ako prive

LONE WOLF.

Velmi dobré grafické prevedenie
sa musi kazdému zapd¢it uz na prvy
pohfad. Mdm vSak dojem, Ze vo ver-
zii pre ZX Spectrum mohli autori
urobit trocha pestrejSie pozadie,
pretoze obsahuje mnozstvo
prazdnych &iernych miest.

Najviac treba autorov pochvalif
za zvukové efekty., Pocas hry
mozeme pocuf jednak Sum, ktory
vydava predmet letiaci vzduchom a
jednak kovové zvuky, ktoré verne

napodobiiuji  rincanie Kovovych
zbrani.
LONE WOLF bol naprogramo-

vany s mimoriadnou preciznostou.
Tento titul patri nesporne k tomu
najlepsiemu, o na osembitové poci-
tace minuly rok vyslo,

-y ves-
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Existuje vela Sportovych hier,
Ktor¢ sa dockali svojho poéitacové-
ho prevedenia. Jednou z nich je aj
plazovy vaolejbal.

PliZzovy volejbal sa v naSich kra-
jindch nehriva. Asi preto, Ze je ne-
dostatok plazi. V Spojenych Statoch
sa vSak tesi velkej popularite.

V Com su rozdiely medzi normil-
nym a plizovym volejbalom?
PliZzovy volejbal sa hri zdsadne na
piesku, Iny je aj pocet hrdc¢ov. Za-

B

tial co klasicky volejbal hraju Siesti
hrdaci na kazdej strane, pliZovy vo-
lejbal iba dvaja na kazdej strane.
Vzhladom na mensi pocet hritov a
pomaly povrch si rozdiely aj v roz-
meroch ihrisk - hracia plocha pre
pldZovy volejbal je mensia ako plo-
cha pre klasicky volejbal. Ostatné
veei zostdvaji zachované,

Beach Volley, poc¢itatovd verzia
plazového volejbalu, je naprogra-
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movand ako turnaj po celom svete.
Zaciname v Londyne. Ked zvifazi-
me v londynskom stretnuti, postupu
jeme do dalSieho kola, ktoré sa hri
v New Yorku. Ak vyhrime aj tento
zdpas, cakd nds stretnutie na Baha
mich. Ked opif zvitazime, cestuje-
me na zdpas do Egypta, atd... Po
kazdom vyhratom zdpase sa na mo
nitore objavi |ﬁapu celého sveta s
vyznacenim trasy, do ktorého Stétu
mime odcestoval na dalSie stretnu-

tie. Okrem grafického zobrazenia
obdrzime tito sprdvu aj pisomne,
To, Ze kaZzdy zdpas hrdme na inom
mieste zemegule, sa neprejavuje iba
zobrazenim mapy a ndzvu prislu§né-
ho Stdtu, Prejavuje sa to najmé v
grafike pozadia. Toto pozadie je
velmi dobré a priliechavé., Zobrazo-
vané ndmety vlastne charakterizujui
krajinu, v ktorej sa prave nachddza-
me.

Animacia jednotlivych postav je

<
z
&
9
&

OCEAN

HVOLLEY

prave takd kvalitnd, ako je grafika
pozadia. Z hladiska hratelnosti su
isté¢ odliSnosti medzi 8-bitovymi a
16 -bitovymi verziami. Moj osobny
dojem je ten, ze 8-bitové pocitate
nemaji dostatotnu rychlost proceso-
ra, ako by si Beach Volley vyzado-
val. Napriklad verzia pre ZX
Spectrum sa vyznaluje takymi ne-
dostatkami, ktoré by som nikdy od
takéhoto programu neocakaval,
Vicsina mojich smecov konéi dva

metre za ihriskom. Ked mdj smeé
dopadne presne na zadnud ¢iaru, pro-
gram zahldsi OUT a dd bod sipero-
vi. Ale ked stperov sme¢ dopadne
na moju zadnu Ciaru, lopta je posii-
dend ako dobrd a bod dostane zasa
stiper. Dalfou nevyhodou je sku-
to¢nost, ze ihrisko sa neda zobrazi(
naraz celé, ale iba polovica. V
mnohych pripadoch sa potom ani
nedda zareagovaf na superov smec,
Rovnako je to aj s vysokymi lopta-
mi. Ked lopta leti prili§ vysoko,
potom ju proste nevidime a méZzeme
iba tudif, kam vlastne dopadne.

Po grafickej strinke je Beach
Volley velmi dobry program, ale z
hTadiska hratelnosti je treba indivi-
dudlne posudzoval verzie pre

jednotlivé potitace.

-yves-
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ZHZRAKY V BASICU

V tejto rubrike sme sa stretdvali
povicSinou s nejakymi ty¥ymi pro-
graméekmi, ktoré predvadzali efekt
na obrazovke, pripadne sme spome-

nuli nejké tie triky s prikazom
POKE a pod. Na domédcich pocita-
¢och sa viak najpocetnejsia kategd-
ria programov nazyva hry,

A aby sme (ito nepopieratelnu
skutoénosf neobi§li bez pov&imnu-
tia, tak si pre zmenu tentoraz diame
aj my hru. A (o nie hocaku.
Dokézeme, Ze previest program zo
supervykonného 16/32 bitového PC
AT 286/386 na Didaktik, &i
Spectruf nemusi byt velmi zloZity
problém. Nafa hra by sa mohla
volaf minové pole a m6éZzme sa s fiou
stretniif na uz spomenutom pocitaci
pod operaénym systémom Windows
3.0 pod ndzvom Mines.

O Co v tejto hre ide? Na§ hrdina
sa nachadza na okraji minového
pola. MéZe sa pohybovat v jednot-
livych krokoch v smeroch vychod,
zipad, sever a juh. Na opa&nom
okraji minového pofla leZzi poklad -
zlatd koruna. Cielom je dostal sa
cez minové pole aZ k pokladu.

Ale pozor! Miny leziace ndm na-
hodne v ceste na prvy pohlad nevid-

MIN
PO

no, Aby vsak hra nevyzerala ako
bezducha masakra, tak ndm dobrd
vila pribalila na cestu detektor min.
Detektor funguje nasledovne. Spoci-
ta pocet min, ktoré si od neho
vzdialene 1 policko a zahldsi
vysledny pocet. Preto musime po-
stupoval opatrne a vySlapévaf
chodnitky aZ po d6kladnej tivahe.
Ak sa ndm Sfastne podari stipif
na potvoru minu, tak sa ukdze, kde

10 DIM a$(34,24): LET x=2: LET y=2
20 PAPER 7: INK 0: BORDER 7: CLS
30 INPUT "Zadaj obtiaznost 0-9: ";obt

40 FOR =1 TO 10*obt

miny lezali a hra za¢ina od zadiat-
ku. V pripade, Ze stipime na poli¢-
ko s pokladom, staneme sa boha¢mi
a moézme to isf patricne osldavif.

Hru doporucujeme ovladat klave-
sami O vlavo, P vpravo, Q hore a A
dole.

OVE
LE

Upozornenie: V riadku 80 zapis-
te ako druhy vypisovany znak $ipku
hore - klivesa H a Symbol Shift.
Tento program nepouZiva ufZivate-
fom definovani grafiku, preto je za-
ujimaveé vsimnaGf si metddu, akou
ziskavame na riadkoch 80 a 100
graficki podobu koruny a pandka.

Prajeme pevny krok cez minové
pole a mnoho ziskanych pokladoy.

-stanley-

50 LET p=2+INT(RND*31): LET ¢=2+INT(RND*21): LET a$(p,q)=CHR$ 143

60 NEX'T

70 LET a%$(2,2)=CHRS$ 32: LET a$(33,23)=CHR$ 32

80 PRINT AT 21,313"Y";OVER 1;CHRS 8;"~":REM SIPKA NAHOR

90 PAPER 5: BORDER 0

100 PRINT AT y-2,x-2;OVER 1;"A'";CHRS$ 8;"#"
110 LET m=0: FOR f=-1TO1L:FOR g=-1TO1: LET m=m+(a$(x1+f,y1+g)=CHR$ 143):NEXT [:NEXT g
120 IF m>0 THEN BEEP .01,m*5;: PRINT AT y-2,x-2:m
130 PAUSE 0: PRINT AT y-2,x-2;CHR$ 32

140 LET x=x+(INKEY$="p")-(INKEY$="0"): LET y=y+(INKEY$="a")-(INKEY$="q")
150 LET x=x+(x=1)-(x=34): LET y=y+(y=1)-(y=24)
160 IF a$(x,y)=CHR$ 143 THEN GO TO 190

170 IF x=33 AND y=23 THEN GO TO 190

180 GO TO 100

190 BEEP .5,-10:FOR y=2T0O22:FOR x=2TO33:PRINT AT y-2,x-2;(CHR$143 AND a$(x,y)=CHR$ 143):

NEXT x:NEXT y

200 IF (x<>33) OR (y<>23) THEN PRINT #0;"JE MI LUTO,ALE STRATIL SI ZIVOT":PAUSE 0: RUN
210 PRINT #0;" ZISKAL SI POKLAD, GRATULUJEM! ":PAUSE 0: RUN

34



Teraz si popi§eme inStrukcie pre
inkrementdciu (zvySenie) a dekre-
mentdciu (zniZenie) obsahu registra.

Na zvySenie obsahu registra o
hodnotu | sliZi in8trukcia INC r,
INC rr.

Ak mame napriklad v registri A
hodnotu 5, tak po vykonani indtruk-
cie INC A bude v reg. A &islo 6.
Ako uz iste vieme, v jednobytovom
registri moze byt hodnota maximal-
ne 255. Ak je napriklad v registri A
hodnota 155 a pouZijeme inStrukciu
INC A, tak po jej vykonani nebude
v A-Cku 256, ale nula. Na uloZenie
¢isla 256 do registra A by sme
potrebovali eSte deviaty bit, tento
viak nemame. Takyto stav sa ozna-
Cuje ako pretecenie. V pripade pre-
tecenia sa do registra uklad4
zvySnych 8 bitov. Iné je to v
prostredi registrovych parov. Tieto
mo6zu obsahovaf hodnotu maximélne
65535 (16 bitov). Aviak aj tu mdZe
nastal pripad pretecenia (uklada sa
16 bitov).

Mozné kombinacie:

In§trukcia Kod inStrukcie
INC A ic

INC B 04

INC C 0cC

INC D 14

INC E 1C

INC H 24

INC L 26

INC BC 03

INC DE 13

INC HL 23

INC IX DD 23
INC 1Y FD 23
INC SP 33

INC (HL) 34

INC (IX+dd) DD 34 dd
INC (IY+dd) FD 34 dd

Nastavenie indikdtorov v reg. F:

8-hitové registre:
S=1, ak je vysledok zdporny
Z=1, ak je vysledok nulovy
H=1 pri prenose medzi 3. a 4. bitom
P/V=1 pri preteceni
N=0
C nezmeneny

16-bitové registre:

S nezmeneny
Z nezmeneny
H nezmeneny
P/V nezmeneny
N nezmeneny
C nezmeneny

Opakom INC-u je inStrukcia
DEC r, DEC rr. Tito zni%i 8/16
bitovy register o hodnotu 1.

Ak je v 8-bitovom registri pred
vykonanim inStrukcie DEC hodnota
0. tak po jej vykonanf bude register
obsahovat ¢islo 255. V 16-bitovom
registri delenom na dva 8-bitové re-
gistre je to 65535.

Mozné kombindcie:

Indtrukeia Kaéd indtrukcie
DEC A 3D

DEC B 05

DEC C 0D

DEC D 15

DEC E 1D

DEC H 25
DECL 2D

DEC BC 0B

DEC DE IB

DEC HL 2B

DEC IX DD 2B
DEC IY FD 2B
DEC SP 3B

DEC (HL) 2B

DEC (IX+dd) DD 35 dd
DEC (I1Y+dd) FD 35 dd

Nastavenie indikdtorov je rovna-
ké ako pri inStrukcii INC, iba indi-
kdator N je nastaveny (pri INC je nu-

lovany),

InStrukcie blokového prenosu dat

(dudajov):

Indtrukcia Kod instrukcie
LDI ED AQ
LDIR ED BO
LDD ED A8
LDDR ED BS§

LDI - in§trukcia blokového
prenosu dat s inkrementaciou
bez opakovania

LLy
&
rS
>
=

PROG

Pred vykonanim in§trukcie LDI
musia uvedené instrukcie obsahovat
tieto potrebné hodnoty:

HL - adresa, z ktorej sa bude prend-
Saf (odkial)

DE - adresa, na ktord sa bude prend-
Saf (kde)

BC - pocet prendSanych adries/baj-
tov (koTko)

Vykonanie in§trukcie LDI v sebe

zahfia:
[) Bajt v pamiifovej adrese uréenej
obsahom reg. HL je preneseny a
uloZeny na adresu, ktord tvorf obsah
registra DE.

2) Obsahy reg. HL. a DE sa automa-

ticky zvygia o 1.

3) Obsah registra BC sa zniZi o 1.
Nastavenie indikatorev: S,7,.C,

nezmenené, H,N nulované, P/V=0
ak BC=0.

LDIR - inStrukcia blokového
prenosu s inkrementédciou a
opakovanim

Indtrukcia LDIR urobi presne to
isté ¢o LDI, az na to, Ze sa naraz
prenesie tolko bajtov, kol'ko je uve-
dené v registri BC, teda prendsanie
sa nevykond iba raz, ako pri in§truk-
cii LDI, ale sa vykona BC-krat.

Vykonanie inStrukcie LDIR v
sebe zahrha
I) Bajt v pamifovej adrese uréenej
reg. HL je preneseny a uloZeny na
adresu ktord je v reg. DE
2) Reg. HL a DE sa automaticky
zvysia o 1,

3) Reg. BC sa znizi o 1.

4) Testuje sa obsah BC. Ak sa ne-
rovna nule, tak sa kroky 1,2,3 a 4
znova opakujui, az kym bude BC=0,
Ak je obsah BC nulovy, tak potom
program pokracuje dalfou instrukei-
ou, ktord bezprostredne nasleduje
po LDIR,

Nastavenie indikdtorov: ako u
LDI, P/V=0.

P.Tom¢iak

(pokracovanie)
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‘poradi uZz treti pribeh

¢iasi mocend ruka mu zovrie hrdlo a
on padd bezvlddne k zemi. Cesta do
pevnosti je volnd...

Takto sa zatfna v

posledného ninju. Prvd
¢ast sa odohriavala vo
feuddlnom  Japonsku,
druhd v New Yorku v
20. storo¢i. Tu musel
posledny ninja premdcef
ducha zlého samuraja,
ktory vyvrazdil jeho

G

BIT
R 5

okndch a dverdch, Do cesty sa ndm
postavi zopar japoncéikov a vietnam-
cov s klasickymi klo-
bikmi na hlavach, ktori
viak nie si velmi ne-
bezpecny. Cielom je
preniknif  dalej do
pevnosti. To je moZné
jedine cez branu, ktora
strazi velky tucny obor
s katovskou (?!) kuklou
na hlave. Obor sa da
znefkodnil  jedine sa-
murajskym mecom. Nie

LAST NINJA 3

Je temnd bezmesaénd noc. Tazké
barkové mraky plne zakryvaju
oblohu, takZe nevidief takmer ani na
krok. Len ob¢as celi krajinu oZiari
mohutny blesk a viedy mézeme zba-
daf osamotent postavu. Je celd za-
halend v ¢iernom, tviér tiez zakryva
¢ierna maska, takze je v temnote len
fazko rozoznatelnd. Postava nebo-
jdcne napreduje proti prudkému
vetru, ktory ju strhdva dozadu, O
chvilu uz stoji pri cieli svojej cesty.
Takmer aZz po oblohu sa tyéi mohut-

Pevnos{ mftveho cisara posobi
skutoéne impozantne.

na pevnost, v ktorej sidlia neprate-
lia. Ninja si nasadzuje na nohy Spe-
cidlne macky a vzapiti uz lezie po
kolmej stene, ktord pre neho nezna-
mend ziadnu prekdzku. Na vrchole
hradieb stojf nié netuSiaci strdzny s
velkou dvojsecnou sekerou. Tito
nebezpetne vyzerajicu zbran vsak
uz nestihne pouzif. Skér neZ staci
vobec zaregistroval, to sa deje,
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rodinu a pred rukou spravodlivosti
sa ukryl do budtcnosti. Ked teda
ninja vykonal krvnid pomstu, mohol
sa konetne vratit spit tam, kam aj
patril - do stredovekého Japonska.
Aviak ani tu nemd pokoj. Na nebez-
peéné a tazké alohy, v ktorych musi
nasadzovaf svoj krk je ostatne pre-
duréeny a preto na neho cakd dalsia

fazkd skiuska. V blizkosti jeho
rodného  mesta stoji  pevnost
obyvani moenym  démonom -

mitvym cisiarom. Ten je striZeny
mnozstvom Zivych i mftvych samu-
rajov. Ninja musi nepozorovane pre-
niknif do cisdrskej pevnosti, dostatl
sa a7z k samotnému cisdrovi a zahu-
bil ho. Na zaéiatku ma len holé
ruky, no v pevnosti moze ndjst
mnozstvo zbrani, Ku klasickym
zbraniam ako nunchaki, palica a
shuriken pribudli nové, vel'mi d¢in-
né smriiace ndstroje: rukavica s oce-
fovymi hrotmi, samurajsky mec,
Skrtiaca slucka, bomba, bié 4
Mmnozsivo d'al&ich uzito¢nych
predmetoy. Inak sa hra (aZ na inte-
riér) vel'mi podobd na Last Ninja 2.
Ovlidanie i sp6sob boja s rovnakeé,
pribudol vSak pocet nepriatelfoyv a je
ich viacej druhov. Celd hra sa (po-
dobne ako Last Ninja 2) skladd zo
Siestich na sebe prakticky nezi-
vislych levelov.

LEVEL 1

Sme na nddvori nepriatelskej
pevnosti, Tu si mozeme prvykrit do-
plnit vyzbroj a vystroj. Predmety su
podobne ako v Last Ninja 2 poscho-
viavané v roznych vyklenkoch,

je to viak jednoduché, pretoze sa
velmi G¢inne ohdna velkym kyja-
kom. Ak obra zdolame, mbzeme cez
branu prejst na d'alSie nddvorie.

LEVEL 2

Ocitli sme sa na hradbich
opevnenia. St velmi vysoké a pad z
nich znamend istd smrl. Hradby tvo-
ria uzavrety obdiZnik a po chvili sa
dostaneme na miesto, z ktorého sme
vy§li, Zda sa, Ze odtialto niet iniku.
Hradby st samozrejme plné po zuby
ozbrojenych samurajov.

LEVEL 3

Dostali sme sa do krasnej zdhra-
dy s mnohymi malebnymi jazierka-
mi, na ktorych hladine plavaji
lekniny. Jazierkd si medzi sebou
poprepdjané kandlmi, cez ktoré

vedd malé i vaéiie mosty a mostiky.

Na tohoto tlsfocha skutone dobré
slovo neplati.



Sebemensi chybny krok znamend
pdd do vody a smrf utopenim, Zivot
nam samozrejme aj tu zneprijemiiu-
ji do pol pdsa vyzleéeni samurajo-
via s dvojseénymi sekerami. Cestu
dalej strizi giganticky samuraj § pa-
licou. Tohoto je mozné zabif jedine
rovnakou zbranou, inak sa cez neho
nedostaneme.

MEN AW

. .

¢om ako jedind opora pod nohami
nam slizia vratké brvnda. Nie je
snad uz ani treba pripominaf, Zze pad
z nich znamend istd smri. Na druhej
strane nds caka dal8i samuraj v
brneni, ktory nas, hned ako horko-
fazko roztaveny kov preskiteme, s
velkou radosfou do neho zhodi.
Preto je dobré ho eSte z druhej stra-

Na samuraja s palicon jedine ¢im? No predsa palicou!

LEVEL 4

Dostali sme sa na daliie nddvo-
rie, ktoré je plné samurajov v brne-
ni. Je tu tiez mnoho jazierok, avSak
nie su uz az tak malebné ako na
predchddzajicom nadvori. Nie je v
nich totiz voda, ale roztaveny kov,

Preskikaf na druhd stranu po
uzkych doskidch skutocne nie je
mali¢kosf.

ktory vytekd z nedalekej kovicskej
dielne. Na jednom mieste je nutné
cez takéto jazierko preskdkal, pri-

ny zneSkodnif zopar dobre mie-

renymi Surikenmi.

LEVEL 5

Sme zase na opevneni, tentokrit
uz vefmi vysoke. V pozadi vidno
zasnezené Stity hoér. I tu do nas
doriza mnozstvo nepriatefov a na
konci na nds ¢akd opit jedna bdjna
bytost, ktord po nds vysiela niciace
li¢e. Na nu pre zmenu plati iba
refaz s hrotmi na koncoch. Ked aj
tohoto nepriatela porazime, mdzeme
cez tmayé dvere prejst dalej.

LEVEL 6

Sme stale vysoko na hradbich
(alebo na ¢omsi podobnom), ktoré
pozostivaji z mnozstva krizujicich
sa plo§in, volne zavesenych vo
vzduchu. Ohrozuji nds svalnaci vo
vlajacich plastoch, ktori zbesilo ma-
vaji  fazko identifikovateInymi
seénymi zbranami. Ovela nebez-

pecnejsi si viak samurajovia meta-

juci blegky. Na jednej z plo§in
mozeme ndjst aj Casti havaroyvancho
vojnového lietadla s japonskymi

vysostnymi znakmi. Cez neho sa dd
len fazko prejsf, najjednoduchsic je
ho preskocif niekolkymi skokmi. Za
nim na zemi je magicky symbol v
tvare japonskej vlajky, ktory ndm
brani prejst dalej. Stacl viak pouZzit
zdzraény prsten s Cervenym otkom
a prekdzka je odstrdnend. Na konci
nds caka sdm cisdar, ktorému z

prazdnych o¢nych jamiek vychadza-
ju ohnivé gule. Ak sa ndm ho podari
zdolat, mdame vyhrang.

No a tu je samotny mrtvy cisir,
Nestojime mu ani za to, aby sa po-
stavil a branil sa.

A ¢o na zdaver povedat ku hre sa-
motnej ? Grafike ani hudbe (ktorad
sa v kazdom leveli menf) sa nedd
vytknif prakticky ni¢. Hratelnost je
tiez vybornd. Jediné, o mi v hre
chybalo, boli nové napady. Hra aZ
prili§ pripomina svoju predchddza-
juca Casf. Napriek tomu si vSak
myslim, Ze Last Ninja 3 je hra,
ktort si treba rozhodne zahrat.

-luis-

AMIGA
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1. Na zacatku by bylo
neflepsi,  kdyvby  jsi se
predstavil nasim ctendriom.
Mirku, kdy jsi se narodil,
odkdy mds pocitac, kdo Té
naucil programovat? Pred-
poklddem, Ze Tviyj prvni po-
crtac byl ZX Spectrum.

Narodil jsem se 2.2,
1970. Programuji asi tak od
12 let, a bojim se, Ze je to az
piili§ dlouho na to, aby se to
na mné néjak neprojevilo...

Prvni pocitace, se
kterymi jsem kdy prisel do
styku, byli tehdy ZX80/81,
Video Genie (Cili TRS 80),
nebo Ohio Chalenger. Asi
tak v roku 1984 dostal
T.R.C. Spectrum a od té
doby jsem hodné Easu trivil
u né¢ho... Dokonce jsem u ngj
vyrobil — své prvni  hry
(MAGLAXIANS, ITEMIA-
DA, ALIEN ATTACK). Asi
od roku 1986 mdm svého
gumaka...

2. Béhem své kariéry jsi
udélal veliké mnoZstvi pro-
gramit. Byli to hry i systémo-
vé programy. Co se tce
Tvyich her, tam jsi mél také

docela Siroky zdbér, nebot

Jsi délal akdni i textové hry.
Dokdzal by si je s odstupem
casu vyjmenovat? (Pokud ne
viechny, tak asponi v, na
které jsi dnes nejvice hrdy).

Akéni:
Maglaxians 128
[temiada
Alien Attack
Planet of Shades
Firewolf
Starfox
Galactic Gunners
Jet Story

Adventure:
Exoter
Upir
Belegost
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3. PFed néjakou
dobou se mi dostal do
ruky Tviij systémovy
program QOWER 2.
ProhliZel jsem si ho vic jak
hodinu, ale vitbec jsem nepo-
chopil, k cemu slouzi. MiZes
mi to prozradit?

QWER je program pro
vytvifeni a editaci grafiky.
Je pravda, Ze obydejnému
uZivateli je asi k ni¢emu. Na
druhou stranu by bez ného
nemohlo  vzniknout  Jet
Story, nebo Galactic Gun-
ners. Jinak zpiisob, jakym
jsem ho rozEifil, (zaslete xx
K&s za manudl) pochazi z
doby, kdy jsme s Ondrou
Mihulou experimentovali se
sharewarem...

Vyhoda QWER 2 je v
tom, Ze je v obrazovce a tedy
soucasné mizZe byt v paméti
cely kéd hry.

4. Tvd nejslavnéjsi hra je
pravdépodobné JET STORY.
Jak je moiné, Ze jsi v pFimo v
amatérskych  podminkdch
dokdzal naprogramovat tak
rozsdhlou hru? Kolik Ti to
trvalo?

Jak se li8i profesionalni
podminky od amatérskych?
JET STORY se li&i od
predchozich her tim, Ze jsem
zase umél o trochu vic pro-
gramovat a Ze jsem mél k
dispozici kvalitni néstroje -
uz zminény QWER 2 a
assembler PIKASM  od
TiRIC

5. Hudbu do Jer-Story
slozil  a  naprogramoval
zndamy  Frantifek FUKA.
Pokud vim, spolupracovali

Jste spolu delst dobu. Mnohé

programy jsou dodnes pode-
pisované THE GUOLDEN
TRIANGLE (Zlaty trojiihel-
nik), do kterého patiis Ty,
Franta Fuka a Tomds Rylek.
Mohl by jsi Fiei néco blizsiho
o vast spoluprdaci? Urdité

Jste spolu zaZili mnoho zaji-
mavého.

Po pravdé feteno, moc se
toho fict nedd. V podstaté
nejvetsi spoluprice vznikla u
JET-STORY, kde jsem ja
udélal celou hru a FUXOFT
do ni s vyuzitim TRCova
hradla (v lokdlnim slangu
nazev pro hudebni program)
pro 48 kB a svého pro 128
kB dodélal hudbu, nakreslil
obrizek a vysledek zakddo-
val a roz§ifil...

Jinak §lo o cosi, co Fran-
ta Fuka kdesi nazval "Moral
Support”,

6. Na jaké programd-
torské iirovni jste momentdl-
né Ty a ivi dva pidtelé? Kdo
z vds tfech (Fuka, Fidler,
Rylek) je momentdiné nejlep-
§&7 Je to moind zvldsini
otdzka, ale Franta Fuka
pred ctyimi lety Fekl, Ze nej-
vyspélejsi se mu zdd Tomds
Rylek, proto mné zajimd taky
Tviyj ndzor.

Co na to madm odpové-
dét? Bezesporu TRC je nej-
lepsi Hacker a dostane se do
¢ehokoliv. Velice mu sedi
rizné systémové zdleZitosti.
Neni pro néj problém vyrobit
assembler, disassembler, a to
velice rychle, Tieba Zidny z
jeho série genidlnich MONQ
mu netrval déle neZ tyden.
Nebo bez potiZi vyrobil tieba
emulitor ZX pro PC AT - za
tfi dny...

Franta Fuka je zase (jak
sdm o sobé s oblibou tvrdi)
mistr  lacinych efekti.
Dokédze s minimdlni ndma-
hou z minima vyziskat pfe-
kvapujici kombinaci velmi
zajimavé vysledky (af uz hu-
debni, grafické, nebo tfeba
jen v podobé genidlniho pro-
gramové nenarotného népa-
du na hru).

Kdybych mél mluvit o
sobg, jeSitnost mi veli ozna-
¢it se za osobu schopnou
psani velice dlouhych pro-

MIROSLAV FIDLER

gramu s velkou ¢asovou nd-
rofnosti (na poslednim pro-
jektu  pracuji  uz
mésict).

0sm

7. Pravdépodobné po-
sledni  program, ktery jsi
delal  pro Spectrum, byl
DESKTOP  PUBLISHING,
ktery prodaval Ondrej Mihu-
la. Rekni, jak jsi pFisel na tak
skvely ndpad? Nikdy bych
nevéril, Ze nékdo néco tako-
vého dokdZe na tak profe-
siondln{ iirovni.

Jak jsem na to pridel? A
na co? Prosté jsem se roz-
hodl naprogramovat editor.
A opét - pro¢ pofad mluvite
0 néjaké profesiondlni trov-
ni?

8. Tvé programy si pode-
pisujes znackou CYBEXLAB.
Je to velice zvlasini slovo.
Jalk tenhle ndzev vznikl?

Firemni tajemstvi...

9, Jaké je tvé soucasné
obcanské povolani? Hodlds
se Zivit profesiondlnim pro-
gramovdanim?

Mam takovy pocit, Ze
jesté  stdle  studuji  tutéz
gkolu, kterou F.Fuka nedo-
studoval a kterou TRC stu-
duje o rocnik nize a kterou
on uréité dostuduje (CVUT
FEL).

Jinak jsem novopeceny
"feditel pro  vyvo]" spo-
letnosti CYBEX s.r.o,, kte-
rou jsme zaloZili s Ondrou
Mihulou a Petrem Odehna-
lem a kierd se zabyvd
vyvojem softwaru pro IBM
PC (pfipadné Atari ST). Zi-
kladnim principem je maxi-
malni uZivatelska privétivost
zalozend na vlastnim grafic-
kém prostiedi, jeho? cha-
rakteristickym znakem je
maximalni rychlost zobraze-
ni..

(pokracovanie v budiicom ¢éisle)



Na britsky trh by mala Goskoro
prist dlho avizovand hra CISCO
HEAT. Autormi si $kotski progra-
mdtori, ktori si zvolili nazov ICE.
Ich vedici sa vold COLIN a odpo-
vedal ndm na pir otdzok.

Mébzete ndm povedat' nieco Spe-
cidlne o vasej novej hre?

Ano. M lepsiu grafiku ako ver-
zia pre AMSTRAD a podla médjho
ndzoru je tdto grafika lepsia ako
dobrd. Vitkych pil levelov zostalo
zachovanych v takmer rovnakej
podobe, ako to je v origindle.

To je vyborné. Co bolo pri pro-
gramovani jednoduché a ¢o zloZité?

Jednoduché bolo vytvorif
trojrozmerné okolie a niektoré
vlastnosti auta, najmi zotrvaénosf.
A Co bolo fazké? Najtaziie bolo zre-
alizovaf jazdu v Kkopcoch. Iné si
vlasnosti auta, ked ide smerom do
kopca a iné vtedy, ked ide z kopca.
Tazké bolo aj vytviranie rutin pre
budovy a objekty vedla cesty, ktoré
sa pocas jazdy autom plynule prib-
lizuji k ndm. Pomerne zloZité bolo
aj vytvdranie redlnych vlastnosti
auta v zdkrutdch na okraji cesty. Ne-
bolo to lahké, ale myslim, ze sa
nam to podarilo.

Dobre Colin, d'akujeme za rozho-
vor.

Ako ostatne vyplyva z ndsho
kritkeho rozhovoru s Colinom,
Cisco Heat je tzv. "driving game",
¢ize hra, v ktorej riadime automo-
bil. Dej je situovany do amerického
velkomesta San Francisca.

San Francisco je postavené na
kopcoch. Preto je velmi dobré, e
na tato skutoénost autori mysleli. V
hre Cisco Heat totiz ndjdeme potas
Jjazdy mnoZstvo kopcov. A nielen
ndjdeme, ale budeme cez ne aj jaz-
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V  San Franciscu je jeden
obrovsky visuty most, ktory m4
nazov Golden Gate. Ked sa pozrie-
me na obrazovku poc¢as hrania Cisco
Heatu, uvidime Golden Gate zboku,
V strede obrazovky je herné okno, v
ktorom sa dej odohrdva. Toto okno
je dostatocne velké, aby hra mala
dobrd hrateMnost (zo zdberu na
Golden Gate viak vidime len to, ¢o
je mimo tohto okna).

Cisco Heat je farebnd hra. Nage

HEAT

dif. Ja osobne mdm velmi rad také
typy hier, v ktorych mézem jazdif
na zvinenom povrchu. Myslim Ze to
velmi umociiuje dobry pocit z jazdy
a sucasne aj hra pésobi ovela redl-
nejsim dojmom.
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auto spozndme velmi lahko, aj ked
mé podobnu koS§trukciu ako ostatné.
Nas voz je Cervenej farby, kym
ostatné su Cierne, Okrem toho je
nafe auto zobrazované vidy v strede
obrazovky.

Po Starte a poCas hry sa musime
snazit  dosiahnuf ¢o najvySSiu
rychlost. Treba si viak uvedomit, 7e
nie je moZné jazdil stdle na plny
plyn. Autori hru naprogramovali
tak, aby hrd¢ bol ndteny podla
potreby zrychloval a spomalovar,
Okrem toho si treba ddval pozor na
zrdzky s ostatnymi autami, pretoze
maji za nasledok pruké znizenie
rychlosti a stratu  drahocenného
casu. Prilis velky podet zrdzok a ha-
virii moZze sposobif, ze prekroéime
casovy limit a nekvalifikujeme sa
do dalSieho levelu.

AZ bude Cisco Heat v predaji,
myslim, 7e sa oplati si ho zaobsta-
raf.

AMIGA
ATARI ST

DIDAKTIK
SPECTRUM

39



Objedndvam si
OSOBNY POCITAC DIDAKTIK M
od vyrobcu za 2990 Kcs

Priezvisko: Meno:
Ulica: Miesto bydliska: PRGN o e
Datum: Podpis:

Objednavam si
DISKETOVU JEDNOTKU DIDAKTIK 40

od vyrobcu za 3999 K¢s

Priezvisko: Meno:
Ulica: Miesto bydliska: . PGl S 12 s
Déatum: Podpis:

Strojom alebo palickovym pismom vyplnené objedndvkové listky vloite do obdlky a zaslite na adresu:
Didaktik v.d., Pod Kalvariou 22, 909 01 Skalica.

Ve
AN 0 ' cheem udetrif ¢as a peniaze,
e apreto som sa rozhodol pre:
[l polro¢né predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT za zvyhodneni cenu

150 K& ¢im som uSetril 14% z plnej predajnej ceny

L] rotné predplatné (12 &isiel) magazinu BIT za zvyhodnend cenu
288 K¢és ¢im som uSetril 17% z plnej predajnej ceny

Prislu$ni sumu za predplatné som Vam zaslal postovou poukiazkou typu C.

Priezvisko a meno Ulica PSC Miesto bydliska

Ddtum Vlastnoruény podpis

Tento tstrizok, prosim, vyplitte pisacim strojom alebo paliCkovym pismom, pripojte objedndvku a zaSlite na adresu:
ULTRASOFT, poitovy prie¢inok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA.
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PONUKA NOVYCH KNIH Z KNIZNICE ULTRASOFT

1. PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Kniha, ktord by nemala chybal'v kniZnici nikoho, kto programuje, alebo sa chee naudit programovat'y strojovomn kade poéitaca ZX
Spectrum ¢i Didaktik. Prirucka Vds zozndmi s mikroprocesorom Z80, vysvetli Vdm o je to Assembler, uvedie Vis do bindrnej a
hexadecimdinej ciselnej stistavy a podrobne Vam objasni funkein a vyusitie Jednotlivych prikazov strojového kidu. Siucastou prirucky je af
mnaZstvo nepostradatelnych tabuliek s ktorych jedna obsahuje zoznam 422 skrytych instrukeii mikroprocesora Z80).

2. ZX SPECTRUM - BADATEP,

Kniha uréend predovSetkym pre novyeh majiteloy poéitaia ZX Spectrum, &i Didaktik. Publikdcia Vs nauci zikladom programovania v
Jazyku BASIC a zozndmi Vs s Vagim poditadom. Vietky problémy, ktoré si v knihe rozoberané, si ihned' demonsirované na prakticky
wuditeliych prikladoch vytvorenych v BASICu. Doporucujeme teda ZX Spectrum - badatel nebrat ako klasicki knilu, ktord sa &ita od a
po z, ale skor ako pracovni prirucku. Prijej pouztvani by teda nikdy nemal chybat zapnuty poéitaé, na ktorom Je moiné uvedené priklady
ihned’ skiisal'v praxi.

3. ZX SPECTRUM BEZ HRANIC (VIAC AKO 100 PROGRAMOV A PODPROGRAMOY)

Tdto kniha je viastne akymsi volnym pokracovanim predosiej publikdcie. Je zamerand na tych pouivatelov pocitaca ZX Spectrum alebo
Didaktik, ktort uZ zviddli zdaklady programovania v jazyku BASIC a cheeli by sa naucitviac. Publikdcia je opiit'ladend skér v duchu
praktickej pracovnej prirucky, éo napoveda aj jej podtitulok. Obsahuje velké mnoZstvo programaoy a podprogramov v BASICu, ktoré mégete
ihned aplikovat'vo viastnych programoch. Zdamerom knihy je predovietkym ukdzat §iroké moZnosti Vaseho pocitaca od jeho pouZitia na hry
a krdtenie volného ¢asu, cez jeho vyutitie ako praktického pomocnika pri préci, a¥ po Specialne aplikdcie profesiondlneho charakteru.

4. PODROBNY POHPAD DO VASEHO POCITACA ZX SPECTRUM

Takmer kazdy majitel’ domdeeho pocitaca, ktory ho vyuZiva prevazne na hry md tajny sen tie? raz vytvorit' svoju viastni hru. Tvorba hier je
viak narocnd a predpokladd okrem dobrych grafickych a hudobnych predpokladov najmii dékladnii znalost programovania. Ale to je eite
stale mdlo. Programditor, ktory sa na tito neluhkdi ilohu podujal, musi do najmensich podrobnosti poznat'svej pocitaé, aby vedel z jeho
vhod i nevyhod vytazi¢ maximum. Zdrovei mu nestadi zakladnd znalost programovania, ale mal by poznat’rozne programdtorské finty, o
ktorych sa v ndvode k poéitacu nedoéita nic a ktoré podstatne uluhdia riesenie niektorych problémov. Prave pre tychto majitelov poéitaca je
uréend publikdcia, ktord poskytuje naozaj podrobny pohlad do Vaseho poditaa.

5. 40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Programovaci jazyk BASIC je velini dobry prostriedok na dorozumievanie sa s po&itacom. Jeho najviicsia vihoda spociva v jeho
Jednoduchosti, éo ho ini pristupnym aj dplnym zaciatoénikom. Cez tento jazyk musi prejstprakticky kaidy, kto sa chee naudir'
programovat. Niektorym majitelom poéitaca, ktori nie st velmi ndroéni zdroveri vystaéi do konca Zivota, i viak aj taki, kiori vypozoruji aj
nevyhody BASICu, medzi ktoré patri bezpochyby najmii jeho pomalost, Pri beinom pouZiti tdto nevihoda zanikd, no o to jasnejsie sa
ukazuje priroznych Specidlnych matematickych aplikiciach, ¢i pri prdci s pohyblivou grafikou. Preto kazdy programadtor, ktory to s
programovanim mysli vaine, skor, ¢i neskor siahne po rychlejSom programovacom prostriedku. Najrychlej§im z nich je matersky jazyk
pocitaéa - strojovy kéd. Jeho zvladnutie je ale zdroven aj najtazsie. Preto zadinajiici, ale i skiiseni programdtori radi siahajii po uz hotovych
rutinach strojového kiodu. Pre nich je uréend nasa publikdcia, ktord obsahuje 40 najpouzivanejSich podprogramoy strojového kidu. Vsetky
tieto podprogramy sii pisané tak, aby ich bolo moiné ihned’ pouzit Vo viastnych programoch. Mézu teda Zednodusit' Vasu prdcu pri pisani
programu v Assembleri ale af podstatne vylepsit' Vds program v BASICu.

6. POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST)

Pravdepodobne najvicsie vyuzitie a najvicst ispech majii domdce pocitace v oblasti herného software. A asi najvicsi pocet hier v historii
bol napisany prave pre poéitade ZX Spectrum a kompatibilné. Histdria hier na tento druh pocitacov siaha az do roku 1982, ked’sa zacala
ich sériova vyroba. Od tej doby zaznamenala sféra tvorby hernych programov nickolko preveatnych objavov a revoliicii a spravila velky
krok vpred. Této kniha sa Vam snagi prehladne predostrief cely tento vyvoj spolu s jeho najdéleZiteisimi milnikmi, Vasim sprievedcom v
tomto zaujimavom svete iliizii nebude nikdo iny nef zndmy praisky programdtor a tvorca hier Erantisek Fuka.

Publikdcie si mozete objednat'na dobierku na adrese: ULTRASOFT, postovy prie¢inok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA
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OBJEDNAVAM SI TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

MANTRIK ANGLICKY .. ks po 99 Ks
Vyuka anglického jazyka prevratnou metédou.

VySe 1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov.
MANTRIK NEMECKY . ks po 99 Kés
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metédou,

Vyse 1200 najpouzivanejsich sloy a vyrazov,
MANTRIK EDITOR-PROFESOR .. ks po 120 K&s
Tvorba vlastnych vyukovych siborov Mantrik,

V cene je zardtany podrobny tlateny manual.

ZX-7 . ks po 99 Kés
Tvorba a7 8-kandlovej polyfonickej hudby.

PoméZze pri vyuke hry na klavesové nastroje.
DATALOG 2 TURBO .. ks po 169 Kés
Jedna z najlepSich databdnk na ZX Spectrum.

V cene je zardtany podrobny tlateny manudl.

MRS .. ks po 189 Kés
Najzndamejsi assembler a disassembler u nds.

V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl.

FILR.E. .. ks po 89 K&s
Vesmirna SCI-FI akénd hra z dielne zndmeho
prazského programétora FrantiSka Fuku.

BUKAPAO .. ks po 89 K&
Komunika¢nd hra doplnend farebnou grafikou.
Stdvate sa clenom odnoZe mafie-COSA NOSTRY,
CHROBAK TRUHLIK ks po 89 Kés
Komunikacna hra doplnena farebnou grafikou.
Chrobak Truhlik unika z muzedlnej zbierky.

TETRIS 2 .. ks po 89 Kés
Podstatne vylepSend verzia svetoznamej hry.
Obsahuje moznost sicasnej hry dvoch hracov.,

LOGIC . ks po 89 Kés
Znédma spoloCenskd hra LOGIC (MASTER MIND),
Hra dvoch hracov alebo hrig proti potitacu.

RYCHLE SIPY 1 .. ks po 89 Kés

Prvé cast pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU.
Pdtranie po stratenom tajuplnom hlavolame.

RYCHLE SiPY 2 ) . ks po 89 Kés
Druhd ¢asf hry nazvand STINADLA SE BOURI.
Ziskanie zdhadného hlavolamu Jezek v kleci.

STAR DRAGON . ks po 89 K&s
Klasicka plnografickd hra s ndmetom SCI-FL
Kozmicka lod bojuje s civilizdciou robotou,
ATOMIX .. ks po 89 K&s
AkEnid kombinaénd hra na logické myslenie.
Skladanie molekul réznych prvkov z atémoy.
DOUBLE DASH .. ks po 89 Kés
Hra Cerpd z ndmetu znamej hry BOULDER DASH.
Obsahuje moznost sacasnej hry dvoch hricov.
JET-STORY .. ks po 89 Kés
Klasickd plnograficka hra s nametom SCI-FI,
Kozmicky korab na tazkej a dolezitej misii.
HEXAGONIA .. ks po 89 Kés
Akgnd kombinacnd hra na logické myslenie.

Volné pokracovanie preslivenej hry ATOMIX.
CESTA BOJOVNIKA .. ks po 89 K&s
AKkEnd bojova hra, prvé tohoto druhu u nés.

Boj s nebezpeénymi priserami §tylom KARATE.

SKLADACKA .. ks po 89 K&s
Komunikaéna hra s netradié¢nym ovlddanim na
namet rovnomennej detektivky ED MC BAINA,

Vsetky programy z ponuky s urCené len pre potitate ZX Spectrum, Didaktik Gama, Didaktik M a je moZné si ich
objednaf (okrem programu ZX-7) aj ako disketové verzie pre disketovi jednotku Didaktik 40,
Programy z ponuky sti doddvané vyhradne na origindlnych kazetdch a k cene sa tictuje postovné,

..............................................................................................

OBJEDNAVAM SI TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT;

.. ks PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM po 80 K&s
.. ks ZX SPECTRUM - BADATEL po 55 Kés
.. ks ZX SPECTRUM BEZ HRANIC po 65 K¢és
.. ks PODROBNY POHI.AD DO VASEHO POCITACA ZX SPECTRUM po 85 K&s
.. ks 40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM po 90 K&
.. ks POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST) po 90 Kés

Publikicie st doddvané na dobierku a k cene sa iétuje postovné.

........................................................................................................................................................................................

Détum Vlastnoruény podpis

Tento tstrizok, prosim, vypliite pisacim strojom alebo pali¢kovym pismom, pripojte objednavku a zaglite na adresu:
ULTRASOFT, postovy priecinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA.
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